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EUROPEAN COMPUTER TRA- 
DE SHOW ta obecnia najbardziej 
presliżowa w Europie targi gier. Or- 

wysta- 


wanny | srmaturę, mebie mahoniowe 
oraz płuszowe kanapy. Za to dwa ra- 
zy do roku hala zamienia się na trzy 
dniw tqtniącą życiem I świecącą mo- 
nilorami mekkę, gwamą i opańnowa- 
ną przez tłum ludzi. ECTS jest im- 
prazą typowo handłową, służącą po- 

producentów, wydawców 























Virgin-Elactronic  Ars-US _ Gold. 
Kabdyz rich nogeśrił aj apowy 
produkt, odpowiednio były to LION 
KING, WIKG COMMANDER 3 i UN- 
DER A KILLING MOON (Virgin nie- 


Z nowości sprzętowych warto wy- 
mienić przeda wszystkim konsolą 


gości najlepsze modele konsol z ro- 
dziny SEGA i Niniendo, dystansuja 
też konsolą-wiimo Jaguar. Nato- 
miast mały produk o dużym znacze- 
niu to nowy joystick Gravisa - PHO- 
ENIX. Firma jek zwykla ołśnita pro- 
pomysłu. 


czeniu ła rynku giar trudno jedno- 
znacznie wyrokować. ECTS jest do- 
skonałą okazją, by w Gągu trzech 
dni spotkać się za wszystkimi zna- 
czącymi postaciami z taj branży. Po 
prostu nie można było tam nie być. 
A prawda I tak wychodzi na jaw — wi- 
dzisz ją na monitorze za każdym ra- 


Opisywane gry (będąca wyborem 
najciekawszych tytułów) podzełk- 
śmy na działy, cbemujące irmy. 
które je dystrybuwją (dlaiego nę. 
ORIGIN ńgunąe w sekcji ELECTRO- 


| NIC ARTS, zaś ACCESS w US 


GOLDJ. Tytułów jest sporo, choć na- 
wiasem mówiąc niektóre z nich 54 re- 
klamowane na trzecich Z rzę- 
du targach 

Po letnim przestoju na 


ia nie tylko 
europejska 
stolica gier. To 


nawą dzielnicą Wet 
End, muzeami i wieloję- 
zycznym kalarawym tlu- 
mem ma ilicack. 





Czy kloś z was gral kiedyś na Ala- 
ri w PITFALL? ACTIVISION postane- 
wia osiainio wydóbyć z lamusa ową 
skamienialość, by nadać jej nowe ob- 
licze - PITFALL- THE MAYAN AD- 
VENTURE (CD). Gra jest porządną 
płatlormówką, w której przemierzasz 
13 róznych sceneni, kładąc pokotem 
min krokodyłe, jaguary a także 
świeżo odżyłych wojowników — 
Majów z piętnasiego wssku. Muzyka 
opracowana zosiała przy użyciu sys- 
temu wykorzystanego do produkcji 
takich filmów jak „Chiihanger czy 
„Home Alone" 





Druga rzecz, nad którą firma pra- 
cuje to MECHWARRIOR 2. THE 
CLANS. Błyskawiczna irójwymsaro- 
wa grafika obrazująca Starcia robDo- 
tów, mozliwość podłączenia helmu 
VFX1 oz joystcka Cyberman mają 
za zadanie rozbudzenie najbardziej 
nawet zaspanych graczy. 





ACTMSION planuje też wydane 


amłutnej gry PLANETFALL, jakQ 


kontunuacji RETURN TO ZORK, któr 
ry właśnie ukazał się na Maaniosha 





W niedużej lecz sympatycznej fr- 
mie BLUE BYTE powstaje role-piay- 
ing ALBION (CD) o grafice: hędęcaj 
połączeniem znanej z 5 
STER oraz DARK SUN (aborynty 
w 3D, teren otwarty widziany z góry) 
Z coekawosiek wańó wspomnieć 
o sześcioosobowym składzie drużyny 
i wielopoziomowy sposobie korwier- 
sacji z napolkanymi charakierama 








Kiemiecty programótci raekomen- 
dują THE GREAT RALLY każdemu 


osobnikowi pomsędzy B a BO rokiem 
życia (ciekawe, czy Czyta nas ktoś 


nie tapiący się w ten próg?). Rzuca- 
[jc okiem na zdjęcia latwo osądzić 
stratageczno-zabawowy charakter 
owego produkiu. Dodać trzeba jesz 
cze elementy handłowe oraz wsławki 
przedstawiające europejskie masia. 











BULLFROG z ciężkim sercem 
ogłasza, że aby odpakć w pełnej 
rozdzielczości (12B0/B0Q/2561) ich 
najnowszy projeki MAGIC CARPET, 
potrzebny będzie Pentium. Ów sy- 
muałor lotu dywanem przeniesie 
nas w onentalny świat, zamięszki- 
wany przez Arabów, gryfy. gigan- 
tyczne pszczoły i kilkanaście innych 
stworzeń. Cieniowanie Gourauda, 
dużo obiektów naziemnych takach 
jak pałace i meczety, powodują. że 
warstwę grańczną programu kwiłuje 
się lakonicznie: niewiarygodna Te- 
sterzy (wśród nich osobiście Pełer 
Molyneux) tyrają dzeń i noc, by 
miodność naa zo- 
stala zabsta - 
przez zauro- 
czenie za- 












Gdy pomysł wypak, trzeba go na- 
fychmiasi eksploatować Nowe sce- 
nariusze do BATTLE IŚLE 2 pojawią 
Się pod tytulem TITANS LEGACY 
(CD). Program zawerać będzie sporo 
arumówanych sekwencji oraz dodal- 
kowe opcje ubarwiająca rozgrywkę. 


I jeszcze jeden produkt 2 tej sera 


= BATTLE ISLE 2: THE SHADOW maga 8 MB RAM 


r 





lelami grafiki BULLFROG ma na- 
dzieję, a my mamy pewność, że MA- 
GIĆ CARPET będzie nie tylko prze- 
bojem, sle epokowym niemal wyda- 
rzeniem 


f 


Naukowcy opętani kieq tzw. terra- 
forming, posianowdi stworzyć na ob- 
cej planecie warunki podobne do 
zemskich Gdy zaczęły napływać 
pierwsze grupy kolonistów, okazalo 
zę, że Owa planeła mie była wcześniej 
tak zupełnie niezamieszkała  Korzy 
słając z procedur użytych w MAGIC 
CARPET, BULLFROG planuje wyda- 
nie CREATION 
Zimą światło 


dzienne 
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Jeśś obrócieś już kcznik w znakomi- 
tym acz budzącym fuię u buszmenów 
TRISTANIE, jeśli znasz na pamięć PIN- 
BALL OREAMŚ, pora zabrać się za coś 
nawego — PSYCHO PINBALL. Dostępne 
są cztery stoły, grafika stos na standardo- 
wym poziome. Twórcy ogłaszają. że bę- 
dzie można grać naraz ai trzema bai 







OF THE EMPIRE (CD). Niegłupia 
babka o imiemu Caro staje naprze- 
«iw rodzinki Hars, ich dwie armie 
stoczą bój na śmierć i życie. Rzeczy, 
kióre powinny zainiefesować graczy 
to: 64 rodzaje maszyn. ogromne ob- 
szarowo mapy oraż wpływ melaoro- 
logii na dzialanie wojenne, Gia pra- 
cuje pod Wmdows (640x480), wy- 












WING COMMANDER 3 (CD) był na tar 
gach wszechobecny. Oprócz okraszanych 


odpowaedremi napisami talerzyków i kub- 
ków. grę reklamowa! też jej autor 
Chrs Poberts 















ujrzy SYNDICATE 2. Twórcy wpro- 
wadzii ulepszony sposób widzenia 
akcji - wszystkie budynki będzie 
można oglądać z góry z różnych 
kątów, od wszystłach stron. BULL- 
FROG chwali też swój system tzw. 

light soureng - oznacza to, ZE np. 
peśli twój agent rozirzaska lalar- 
nię, wokół zrobi się Gqemniej 
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Gdy zapowiadalkómy BIOFORGE 
(CD) pół roku temu, niewiele jeszcze 
było o tym projekoe wiadomo. Dziś 
najświeższe wieści donoszą, że 
ORIGIN zmieni zamiary i gra wyda- 
na zosiaree tylko na kompakcie. 
Znamy też inne szczegóły. rózne wi- 
doki planu jak w ALONE IN THE 
DARK, bitmapowe postacie (precz 
z kanciastymi wielościanami!) oraz 
arcystaranna animacja bohaterów 
Fabula sprowadza się do tego, ZE 














budzisz szj jako półrobał Lex w ob 
cym otoczeniu i od razu po odzyska 
riu zmysłów musisz pomóc kilku gor 
ściom'W zrzeceniu z ich barków cię. 
zaru egzystencji a przy okazji odzy: 
skać swoje dawne ego. 

Lada dzień powinien pojawić się 
SYSTEM SKOCK, godny konkurent 
dla DOOM. Jako najlepszy hacker 
w gSyslemie słonecznym zostałaś 





Tuli ABSOLUTE ZERQ brzmi 
jednoznacznie — tylko wariał może 





sią podjąć misg jaką trzeba wykonać 





w tej grze. Pilotujesz ponaddźwięki- 
wy bojowy wehikuł, poruszający się 
nad mroźną powierzchnią jednego 
z księżyców Jowisza, by bronić 
ziemską kolonię przed atakiem zł0- 
wrogich agresorów Program pre- 
zentuje się bardzo dobrze 





SEAETSANCEHI, 











przechwycony przez paliłycznego wi- 
chrzycieła | odesłany do tajnej bazy, 
by broniące jej roboty wytępić jak mu 
chy. Potem jeszcze tyko pozrslanie 
dobrać się do systemu komputer" 


wego sterującego bazą. twórcy 
obiecują, ze SYSTEM SHOCK posia- 
dać będe najlepszą od czasu 
DQOM grafiką 3D. To chyba jedeń 
z oslatrach wielkich tytułów, klóry Z 
instalujemy na twardych dyskach 
Symulator WINGS OF GLORY 
1917-1818 (CO) stanowi kolejne po- 
dejśce ORIGIN do lotniczego tema 


Winy 
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Dość surowo wyglądająca wekdoro- 
wa grańka TANK COMMANCIEF (CD) 
Fi przesądza jeszcze ogólnej oceny 
— sporo obeektów nazemnych i zegmu- 
jąca akcja mogą przeważyć szalę 

Lada dneń ukaie się lez 
zapowiadany przez nas LORDS OF 
MIDNIGHT: THE CITADEL — gra lą- 
cząca role-płaying z przygodą | strałe: 
gą. Jesl tak naturalna, że kśce lecą 
z drzew, a wiatr nawel wieje w oczy! 





Harlan Elkgon, trzykrotny laureat 
nagrody Nebuła dla najepszej po- 
wieści 5-1 roku, udzielii CYBERDRE- 
AMS icencji na wykorzysiane sCce- 
nańusza swojego short story I HAVE 
NO MOUTH AND I MUST SCRE- 
AM, czego efektem stala się kom 
pakiowa przygodówka pod tym Sa- 
mym tytulern. Klasyczny SCUMM na 





lu, po niezbyt udanej próbie z PACI- 
FIC STRIKE Twórców zalascyno- 
wały archiwalne himy i spróbowali 
oddać atmosferę złotych lat kolnic- 
twa. Do wyboru m.in. Sopwith Ca 
mel, Spad 13 czy Fokker Dr.1 

SSI także powiązana jest z kon 
cemem ELECTRONIC ARTS W 
stopadzie wydana zóstame przez 
niech gra CYCLONES, strzelanina 
2 akcją widzianą oczami bohatera 
0 same fabule nie warte wspami 
nać — pięć misji, a w każdej cyber 
retyczne typki. których irzeba opra- 
wić 

















Dobrze prezentujący się na zdję 
ciach symulator AIR COMRAT: US 
NAVY FIGHTERS (CD) nie posiada 
zbyt wełu parametrów rzutujących 
na przebieg lołu. Prawdopodobnie 
pójdzie w ślady TFX, choć grańcznia 








jest nie do pobicia 

Kosmiczny symulator RENEGA 
DE: BATTLE FOR JACOBS STAR 
(CD) ma oprócz elementów zręcz 
nościowych zawierać równiez tak- 
tyczne. SSI mówi © nim dość sztam 
powo: SVGA, ścieżka dźwiękowa 


Ek z radia, animowana sekwencje 
Ek z kna A lak naprawdę jest to 
kopia WING COMMANDER, dla 
niepoznaki udekorowana kilkoma 
baqerami z CD 








Srmtepczna gra LORDS OF THE 
REALM przenosi nas w mroki trzyna 
stamecznego Średniowiecza. Zostależ 
okrzyknięty królem i od lej pory zmu- 
szory będnesz ramykać usta wszys 


dale ekranu, gotycka grafika pozwa 
lają sądzić, że producenc powoli 7a- 
czynają rozumieć, jak należy prawi 
dłowo wykorzystywać nośnik CD. 





Role-playing HUNTERS OF 
RALK (CDj wymyślony został przez 
legendarnego twórcę systemu Dun 
geoóns 8. Dragons, Gary'ego Gyga 
xa. Szczepowi Falk zagrażają agre 
sorzy 2 zewnątrz, dwóch wysłanni 
ków Ralk musi odnaleźć zaginioną 
osadę ggantów by u mch szukać 
pemnocy dla wspólziomków. 

Firma wydąąe DARKSEED 2 
(CD). ciąg dalszy opowieści o Mike 


kim chcącym potńwazyć twoją. pozycję 
Budowa zamków, przemeeSZCZANIE Ar- 
ma, oblegaree twaerdz i dobijanie bła- 
gających o tość antagonestów — gra 
ma w sobię coś z WARLORDS (grafi- 
ka), a lakża z CASTLES 2 

Bardzo, bardzo mda siraiegczna 
gra FRONT LINES (CD) zadowoś miło- 
śnków HISTORY LINE. Obszar dzia 
tań militamych podziełony zoslał na 
hekcy, akcja rać na tury. Dużo sprzętu. 
meskompikowana i wciągająca roz 
grywka oraz subtelna grafika SVGA 

Nasiępna w serii welkach korporacji 
po AIR BUCKS i DETROIT będzie PQ 
WER KOUSE — gra o problemach 
wielkiej firmy energetycznej. Aułorzy 
obrecak naprawić popełniane przy po 
przednich grach biędy. 


Dawsonie. samotnym prsarzu Za- 
mieszkującym przepełniony, aqemni- 
cami dom. W drugiej części gry ren: 
derowana grafika kojarzy się z THE 
SEVENTH GUEST, zawarta zosta 
rea też masa animacp. Autor projek 
tu Raymond Benson (RETURN OF 
THE PHANTOM, ULTIMA 7) obiecu 
je jeszcze ciekawszą strukturę wy 
stępujących w grze lamugłówek 





OCEAN, w swtam czase wydaw. 
ca wielu irefnych tytułów, obecnie 
nabral nieco poważniejszego slo- 
sunku do swe prołesp. Oprócz IN- 
FERNO (CD). firma przygotowuje 
rówrież IRON ANGEL, futurystycz- 





ny symulałor, którego twórcy nia 
ukrywaęą lascynacj gą STRIKE 
COMMANDER. IRON ANGEL za- 
wierać będze ponad sio pięcdzie- 
siąi misji, grafika na zdjęciach me 
prezentuje się błyskolmie choć 
sceneńe są dość zróżnicowane 
Produkt opracowywano przez trzy 
lata, auiorzy obiecują obdarzyć 
IRON ANGEL miodnością większą 
niz TFX. Fównsez pod znakiem za- 
pylania stoi CENTRAL INTELLI- 
GENCE, zapowiadana już przez nas 
gra stralegiczno-zręcznościowa. 





Firma wydaje również kilka ceka- 
wych gier na komputery Amiga — pi 
szęemy o nach dwe strony dalej 

I jeszcze niepotwierdzona wiado- 


mość z oslatniej chwii: OCEAN 
przejąj pod swe opiekuńcze skrzydla 
firmę BULLFROG, która dotąd wy- 
dawała pod szykłem EA Dia nas 
może to zaowocować tym, że SYN- 
DICATE 2 i MAGIC CARPET na 
Amigę wyda już nie IPS, a MIRAGE 


Powstanie KINGDOM THE FAR 
REACHES (CD). ważąca czierysta 
megabajtów gra w styłu DRA 
GONS LAIR. Tony komksowej gra- 
fki i recital muzyczny lo mae wszyst 
ko, autorzy rapowiadają bowem 
większą meodność — do rozwiązania 
będą lamagłówki, wystągią też ele- 
menty adventure (brane i używane 
przedmiotów). 





DESŚCENT to strzelanina, w której 
poruszasz się po podziemnych kory- 
tarzach w boldzie, raszcząc wszyst 
ka co napałoczy się na celownik 





Firma LOOKING GLASS 
TECHNOLOGIES, kióra pojawia 
sę | znika, w tym roku oprócz 
opracowania SYSTEM SHOCK 
dła ELECTRONIC ARTS, wydaje 
samodzielnie grę FLIGHT UHLI 
MITED (CD). Niespotykany dotąd 
fotorealistyczny krajobraz współ- 
gra z wektorową grafiką modeli 
samolotów. Projektantem FLIGHT 
UNLIMITED jest człowiek o ce 
chach omnibusa, reklamujący się 
jako lizyk-pilot-milośnik gier. Czy 
od razu „z pierwszego kopa” wy- 


SIMTOWN stanowi wersję SIMCJ= 
TY da dziec. Sławianie strasznie 
skomplikowanych mstytucji zaSlą- 
prone zostanie przez budowanie piz- 
zem, budek z hamburgęrami, kn 
i fabryk zabawek. Dzieciaki dobrze 
bawiące się w THEME PARK, znaj- 
dą w SIMTOWN milą kontynuację. 





SIMTOWER  symułuje budowę 
wietowca, Szczegółowe rozpłano: 





„Jednak ewentualny sukces gry Zale- 
żal będze od płynności zastosowa- 
nego w niej engine 30. 


Dała wypuszczenia na rynek 
STONEKEEP (CD) jest wciąż prze- 
kładana. Twórcy raczą na razie pu- 
bkczność zdjęcami z gry (320x200 
a me jak zapowiadano wcześniej 
6ś0wAB0). Godzina prawdy nadej- 
dzie jednak dopiero w grudniu, gdy 
STONEKEEP trafi do sklepów. 

Odrestaurowana wersja LORD OF 
THE RINGS pojawi sę na Gwazdkę: 
w worsji na konsolę SNES, Drużyna 
Froda wędruje po bardzo zróżnico- 
wanym iererre. Przygołowano ane- 
mowane przerywniki Car wele po- 
slam o specyficznych cechach 








produkuje solidny symulator — nie 
jest to pewne 

FLIGHT UNLIMITED służył na 
targach również jako program de- 


monstrujący możliwości heimu 
VFX1 — pseudo virutualnego sys- 
temu, który podobno już w sprze- 
daży (cena ok. 600 funtów). 


najmowanie zabudowanej prze- 


strzeru metrazowej biurom, restau- | 


racjori położonym na dołe kon- 
sirukcji sklepom stanowi tołę gry 
Żeby zrobć WRATH OF THE 
GODS (CD). kiku ludzi wjechało 
z kamerami na ierytońum Grecp 
Nakręcih matenat, potem dokłejona 
do mego sylweik przebranych 
w siarożytne siroje aktorów i tak po- 
wstała przygodówka. Masa zaczerp 
nięłego z mitołogu tekstu sąsiaduqe 
w niej z nierzadko niewybrednymi 
amerykańskimi dowopami 





W SIMRAINFOREST (CD). nazy- 


wanym  multmedialną symulacją 
gracz zagospodarowuje rozległe po- 
lacie naszej planety. Spotykać bę- 
dne na swą drodze tubylców. animo- 
wane sekwencje dopelną dzieła Eko- 
pa dźwiękowców nagrała oryginalne 
odglosy w dźungji, włączone potem 
da programu. Twórcy majaczą eż 
o ekologicznym przesłaniu gry! 


Firma XATRIX pojawia się wiaści- 
wie znikąd. Jej niemale ambiqe ma 
riśać wypuszczana na rynek zmmą 
CYBERIA (CD), łącząca elementy 
z przygodówek i sirzelann. Scena- 
rzysta gry harował w pocie czoła 
Rok 2027, w śwacu, gdne między” 
narodowy rząd skłacia sią w większo- 
ści z przekupczyków, szumowini ter- 
rorystów, musisz odnależć osobliwy 
artalaki zwany Cybena, kióry ponoć 
zagraża dalszej egzystencji zdemo- 
rakzowarej ludzkości 





Na początku hsiopada ukaże się 


taż zapowiadany już przez nas | 
DUNGEON MASTER 2 - karma dla 


nagwardszych z twardych weeltucieli 
galunku role-playing. 





Picadilty Circus — centrum 
Londynu. Najbardziej kolorowe 





Pomiżej: Martinez właśnie 
wyprostował Czarnemu kręgosti 
Na szczęście tylko na JX0. 








Drogowskaz do ponad piętnastu gier, 
w samym centrum stońska LA. 





Ekipa MTV przy procy. Za chwilę 


wywiad z Markiem Hamillem. 





SIERRA planuje wydane niewiel- 
kej gry sportowej o nieco przydłu- 
gim tytule FRONT PAGE SPORTS 
BASEBALL Wbrew pozorom 
w swojej klasa owa gra może Okas 
zać się calkem przyzwoitą pozycją 
- basabalkstów widać z różnych 
ujęć kamery, gralikę wykonano sta- 
ranrse. Drużyną kierowal będziesz 
zarówno na borsku jak i poza nim — 
kransa, transiery itd, 

Pojedynki robotów w BATTLE- 
DROME stanowią osnowę gry. Na 
arenę wychodzi dwóch przecwni- 
ków, po wzajemnym ostrzelaruu się 
z laserów, jednego z nich muszą wy- 
nosić. Żeby gracz się nie nudza, do 
jego uszu płynie hard rockowa mu- 
zyka przeplatana z jazzem techno. 

Za powrół do korzani można 
uznać odrodzenie w nowej wars 
przeboju z 1582 LODE RUNNER 





Gra stanowi fajową piatiormówkę. 
trzeba zbierać skarby w kazdym za 
150 labryntów. Ludzik jesl co praw- 
da maciupeńki, ale tła cieszą Oczy 
ladnymi kolorami _ Wessany przez 
mperium SIERRY DYNAMIX kończy 
prace nad METALTECH: EARTH- 
SIEGE Jesieś jednym z ostatnich 
prządstaweehi rodzaju ludzkiego. 
mąsisz powstrzymać zagrażających 
Zmmi zrobotyzowanych Sepaczy. 
Akcja kojarząca się z XENOBOTS 
oraz lepsza gralika znamionują 10 in- 
teresujące przedsięwzięcie 

Oczkiam w głowie pierwszej damy 
SIERRY Roberty Wiliams jesi obec- 





Właśnie MINDSCAPE jest dystry- 
butorem genialnego produktu CRYQ - 
DRAGON LORE (GD). Wyrenderowa- 


no wielka świa taniasy, uwzględniając 
specyficzne położenie każdego drzew- 
ka czy paproci, kazdej kępy trawy To- 
snącej przy drodze Piękna i prosta ak- 
Ga typu — zbirz przedmoł i użyj ga 
we właściwym miejscu. poruszania sę 
w ośmiu kerukach powodują. że grę 
polubią wszyscy przygodówkOwcy-po- 
dróżnicy Po 130-megabafowym da- 
mie DRAGON LORE można spodzia- 
wać Się rewlacyjnaj gry 













nie gra PHANSATMAGOFRIA (CD), 
mająca Sę ukazać w okolicach 
Gwiazdki. Starodawny dom zamesz- 
kwany przaz lokatorów prosto z „Na- 
cy żywych irupów” | wpłeciony w ak- 
cję dyskretny wejlak romansewy me 
zmieniają wrażenia, że gra powsiaje 
na kanwie THE SEVENTH GUEST 





Oprócz tego na wydanie wciąż 
czeka ACES OF THE DEEP a lsk- 
ża na początku przyszłego roku - 
KING'S QUEST 7: THE PRINCE- 
LESS BRIDE. Pozostaje mięć tyłka 
nadzeję. że SIERRA przestanie 


wreszcia traktować komputero: 
wych graczy [akQ osoby readoro- 
zwinięta 

Fanów wylupiastackich goblinów 
na pewno zalekiyzue informacja, 
za COKTEL VISION przygotowuje 
nową grę z tej seri. WOODRUFF 
AND THE SCHNIBBLE OF AZ! 
MUTH pracuje w podwyższonej róz- 
dziełczośc, a opowiada o glupa- 
wych problemach świata przyszło- 
ści, w klórym żyją stworki o popro- 
miennej genezie. 

Fani Rogera Wiec — szykujcie się! 
SPACE QUEST 6, który ma ukazać 
się w lutym 1955 roku, zawierać bę- 
dzia podobno nawa fantastyczne po- 
mysły, jak zwykla zwanowaną labulę 
oraz duzą dozę humoru. Wersja na 
CD pracować będzie w podwyzszo- 
nej rozdzelczości, zaś dyskiatkowa 
—w podstawowym irybie VGA 








Wydany zostanie podobny do 
WARLORDS produkt LEGIONS. 
CONQUEST AND DIPLOMACY IN 
THE ANCIENT WORLO (neslety 
tyko pod Wndowsj. Jaka cesarz 
jednej ze starozytnych dynasui poć- 
bqal będziesz ościenno cywilzacje 
Ścenańusz nawiązuje do reskiórych 
autentycznych wycłarzeń z hislorńi 
Świata 





Na tema! gry SPACE ACADE- 
MY (CD) są chwiłowo skąpe infor- 
macje. Gracz jako kosmiczny żoł- 
nierz w stopniu kadela wmieszany 
awslaje przez zwierzchników w kil- 
ka śmierdzących spraw. Po drodze 
lamagiówki | izometryczna grafika 
30. 


Pięćsetna rócznica lądowana 
Krzysztofa Kolumba na Nowym 
Świecia minęła co prawda dwa lala 
temu, Sid Meier pokusił sę jednak 
o wydania COLONIZATION (potocz- 
na nazwa CIVILIZATION 2), strate- 
ga. której jako tlo historyczne wybra- 
na wyprawę Europejczyków na nó- 
wy kontynent Widać jasno prowe- 
niencje CIVILIZATION, ale gra ma 
posiadać jeszcze bogatsze reala — 
polityka, rozwój militarny, handel, in- 
lerakcja z tubylcami, larmerstwo 

W PIZZA TYCOON zoslajesz biz- 
nesmenem, klóremu mocodawcy 
polech załozersa europejskiej siaci 
pizze Będziesz musial dzerżyć 
w ręku finanse, wytyczać nowe kie- 
runki ekspansji a także odpierać ala: 
ki korxurencj, włączając mahę. na 
Kiórą szczególnie uważaj, bo w wy- 
padku prób cwaniaczenia „chłopcy 
z masla” bez drgnięcia powieki wyj- 
mują zza pazuchy gnała i robią ad- 
wersarzowi pomiędzy OCZAMI dziurę 
na grubość palca. 





MPS pochwalilo się tez grą z po- 
grarcza A-TRAIN oraz SIMCITY 
noszącą nazwę TRANSPORT TY- 
COON Jak wskazuje tytuł, celem 
jest budowanie połączeń komunika- 
cyjnych, zarówno kolajowych jak 





Wilki morskie dostaną zimą da 
rąk grę USS TICODEROGA (CD). 


Twórcy reklamużą swe dzieło jako 


mięszankę stratega, szybkiej narra- 
cji oraz interaktywnego role-playing 
('. Widzieć będziesz wszystko 
oczami bohatera, kapitana krążow- 
nika Ticonderoga. Do tego rendero- 
wana gralika SVGA oraz muzyka jak 
w filharmonia. 





ŁĄ 2 | 

SUPERSKI PRO (CD) stanowi re- 
zońans po zimowej okrrpadzie 
w Lilehammer. Nie nalaży tlczofo- 
wać — po proslu wybserasz dyścypii- 
nę i mknieśz śnieżną rasą po rekord 
śwaala 


i samochodowych. Program cechuje 
także zometryczna grafika SVGA 
oraz możliwość współzawodnicze: 
nia z kolegą. 

Teraz coś dla zainteresowanych 


historycznym rozwojem lolrectwa 
(1901-1940). W strategu ZEPPELIN: 
GIANTS OF THE SKY rozwijasz 
przedsiębiorstwo lotnicze, zmagasz 
się z pokłosiem wojny, naturalnymi 
kalastrołam oraz kryzysami ekono- 
micznymi. Tony statystyk oraz zcję- 
cia z pierwszego półwiecza przycią- 
gną pasjonatów. 





„Jeśli kloś ogląda przekazy z NFL, 
ucięszy się na wiadomość, że po- 
wstanie ULTIMATE FOOTBALL, gra 
o ponadprzeciętnej grańce I z dużym 
zastrzykiem emocji 





— 


Praca roznosciela pizzy me jest 
łatwym kawałkem chleba, o czym 
można się przekonać grając w MA- 
RVIN'S MARVELLOUS ADVENTU- 
RE (CD). Aż 60 pelnych pułapek po- 
ziomów, przez klóre trzeba się prze- 
drzeć by dostarczyć kkeniowi jego 
ulubeone Pepparoni 





Fma sposobi Się do wydana je- 
sienią PINBALL ILLUSI0NS, jako na- * 
stępnej w długiej już serii głośnych 

Bipperowatych. 


gier |. Zawarto klasycz- 





Przedstawicele ACCESS pokomie 
zapewniali, że UNDER A KILLING 
MOON (CD) lada dzień pojawi się na 
rynku. Dema tej gry wymiara niemałe 

r" 





wrażenie — pełny serolkng przy pod- 
wyzszonej rozdzielczości Produki 
ma zapewnić mn. 50 godzin grania. 
Pednokrwisty role-playmg PEALMS 
OF ARKANIA ukoctentue zwolenników 
gatunku. Cechują go cztery kierunki po- 
ruszarea się, zbkżenia na spotykane po- 
stacie, kójwymiarowe sekwencje walki. 
Tobędzie role-playing w starym dobrym 
stylu - podobny do LANDS OF LORE. 





W 11th HOUR, która jest konynu- 
acją THE SEVENTH GUEST, papra- 
wiano przede wszysfkim jakość wideo 
— sfilmowane posłacie będą wsęksże. 





ny.zesiaw czterech stołów, wprowa- 

dzono pewne usprawnienia, rp. ska- | RPRJFFE 
lowarse stołu do wielkości akranu (dla 
tych, którzy ne lubią serłowaniij. 










Amiga 
Swój najnowszy mei PSYGNOSE. 
zapowiada jako następcę słynnych LEN- 


Puabalt flłu 


kióre muss: uwolnić używając wszelkich 
dźwigni, zapadn, urządzeń mecharecz- 
nych (np. larbami, kniepek kopalnia 
nych]. Gra jest zrealizowana świetnie 





Amiga 

Gra wykorzystuje stary jak świat po- 
mysl składania obrazków z rozsypa- 
nych część znany pód obiegową na 
zwą „puzzie”. Obsługa gry przypomina 










Mima, że reguły golła się nie zmie- 
niają, producenci zmeeniają cały czas 
komputerowe wersje tego sportu. 
WORLD CUP GOLF (CD), z mk ca 

























tę znaną młodszej części czylelnków 
z progranu 5-10-15 i jego części „Czy 
wydra wygra?”. Pomysł cekawy, gra 
= jednak jest trochę mało urozmaicona 

widać na zdjęciach, połaży na lopafki 
wszysikie produkty, kióre wcześrsej 
ukazały sę w kategori golła Choć le- 
frej z wydaniem finalnej oceny pocze- 
kać na gotową grę 

Była kiedyś na COMMODORE 64 
laka gra RALLY SPEEDWAY... Dzi 
saj samochody wykonuje się na 3D- 
Sludio, dodaje się 256-kolorowe tla 
i powstaje POWER DRIVE, gra o po- 
dobnym sensa lecz w Mao lacniej- 
szym wykonaniu. Trasy przebiegają 
przez skalsta bezdroża, lasy a także 
tereny arklyczne 


Amiga 

Gra opowiaca o andróśdzę, który Z0- 
stal wyslany na poklad opuszczonej 
stacji orbitalnq w cału ochrony przed 





terrorystami oraz sprawdzenia IOżC ra- 
doaktywnych małenałów. CYBERKICK 
ee miłą grafkę. średnią animacja 
dość nużący wąłek walki ze wszysikam 
3 sę rusza. Poza tym gracza nudzić 
pewne będą monołonne plansze. 





Gra tak jak poprzednio posiada certy- 
fiat, zarwłający na jej kupno jedynie 
osobom powyżej lat 15 

Dosłępoe jest juz duże dama dys- 
tnybuowanego przez VIRGIN CRE- 
ATURE SHOCK (CD). Zabawa nie wy- 
maga duzego wysfku — najedź myszą 
na czuły punki potwora i klikaj tak dłu- 
go aż len padnie do góry nogami. 









Amiga 

Baron Hemut Frankenstein postanee 
wii stworzyć kolejny madel andzolda = 
T 1200 wi G5beta. Częśc do nego (lam 
róslacorowane nekromanche pozosta- 





RESZTA RZUTU OKIEM — DLA AMIGANTÓW 


łości okolicznych wieśniaków oraz mne 
niezbędne medykamenty (np. poduszki) 
pomzrzucanie są po zamku i jego naj- | 
bliższej okolicy. Na poszukiwana wyru- | 
sza siistrowany | załęknnony sługa pro- 
lesQri - Egor. Grę wydała krma LK 


AVALON na kcencj ZEPPELIN GAMES. 








Amiga, Amiga 1200. CD32, PC 
Syn zabiiego w pierwszej częża 
szejka Kilbaba, nawiązał kontakty z kró- 





lem kańglu narkotykowego z Ameryki 
Pkd. w celu zachwiania równowagi Sla- 
nów Zjednoczonych. Plany akcj irality 
na Szczęście w ręce agentów FBI, kió- 
rzy podjęli decyzję © zbrojnęj inierwencji 
w jednym z krajów południa. Projektanci 
gry nie mogł przewidzieć obecnej ame- 
rykańskej mierwarcji na Haih; na pew 
no jest im taraz przykro, ba ich lantazje | 
sscmoka oi 





Arraga 

Najbardziej chyba znany polski ko- 
miks stał się bazą dla gry przygodo- 
wej! Na szczegółną uwagę zasługuje 
laki, że współautorem grańda jest Ja- 
nusz Christa, a mizykę napisal dosko- 


/ 


I 





nale zrany widzem amigowej sceny 
kudłaty XTD. Otrzymaiśmy wczesną 
wersję bała, która załedwe sygnakzu- 
je, czym ma Szansę słać sę la gra 
Miejmy nadzieję, ża pod czujnym 
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Biadna sara Ziemia znów jest za- wykradnięcie kosmilam ich broni. ź 
grażona. Nebezpieczeństwo kryje Sę Najpierw pośród meteorytów, a potem słajesz 
pośród gwiazd, a dokładniej. zbiża sę 
z każdą minutą. Za kskanaśce godzn 
nastąpi alak kosmitów 2 planalcady 
Squo, która w szybkim tempre zbłiża 
sę do Ziemi. Pozostało niewiele cza- 
su, nie da się już zapobiec inwazji Je- 


USUN 
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BARDZO TANI 

SPECJALNY 

| DODATEK DO 
SECRET SERVICE 


PARAMILITARNY 
MAGAZYN DLA 
WOJOWNIKÓW 


LA 
Viva prenumerata! (WNUNERZE 


—— 8: 








sSzenkoNuGAaL 


Gigantyczny HELP, 
jakiego jeszcze nie było 
str. 12, 13, 15, 16, 17 


KUPONY POCZTOWE 

Oto właściwa droga dla 

przewidujących - prenumerata 

A dla ospałych — archiwalia 
str. 17 





Tabele macierzowe do tej 
skomlikowanej gry 
zestawił dla was Wilia 

str. 18 


SUPER SUPERY 

Danie dnia to 

Strike Commander... 
str. 51 


TIPS 8 TRICKS 

Kroplówka dla tych, co 

stracili ostatnią nadzieję... 
str. 52, 53, 54,55 


SAVEGAMER 

Kostia Jamow iber alles! 

(coraz więcej SG na Amigę) 
str. 57,57, 58 














Rin 


Csaliraci reucizi 
zbłąkarnyrri 


biegniesz 
rę. nie rozwalaj gościa od razu. 
Rzuca on ogniste kule, które toczą 
się w dół po schodach. Pozwól mu 
rzucić co najmniej pięć i dopiero 
wtedy go rozwal. Po wykonaniu 
następnych podanych przez ciebie 
czynności, udaj się w prawo do 
podnóża schodów. Ujrzysz wielką 


wpisać kody do 
poziomów z $$'17 Przemek Wi- 
cher 


Wciśnij klawisz C (jeśli nie za- 
działa to Alt-C) - pojawi się tabel- 
ka liter z kursorem wyboru 
w kszialcie kwadratu. Tu wpisu- 
jesz kod, wskazując po kolei litery. 


BENEATH A STEEL SNY — PG 
Znalazłem 


Denied". I co mam zrobić? Grze- 
siek Kucharski 
„Puge 6 of your manual” ozna- 


wiednie hasło. A mówiąc inaczej — 
masz nie złamaną wersję gry i na- 
wet egzorcyzmy tu nie pomogą. 
Nasz opis jest w porządku, a crack 
od Anity jest zwykłym przedmio- 
tem występującym w grze. 


BETRAYAL AT KA(ADOR — PO 
w którym 

















stworzeniu postaci 
ATE A NEW PARTY ARTY nadaj je jej 


Musisz mieć Ostrze Ogrów, któ- 
re znajduje się w Alkowie na pierw- 
szym poziomie (ieleportujesz się 
naciskając na niewidzialną płytę). 

Jak niewidzialne stwo- 
ry w S levelu? Karol Malisrak 

Raczej nie dasz rady ich poko- 
nać; pojawiają się by coś ci ukraść 
z kieszeni, a potem znikają. Jedy- 


w [V levelu? Karol Maliszak 

Nie da się jej rozbić, a jedynie 
usunąć lub przemieścić używając 
jednej z płyt naciskowych. Określ 
lokalizację ściany, a postaramy się 
wskazać właściwą płytę. 

Co zrobić w lu 7,żeby znik- 
nęła kolumna jąca przejłcie? 
Arkadiusz „Arai” 

Filar bądź kolumnę możesz usu- 
nąć tylko zo odpowiednich 


żadne | | Fąśdzi płyt naciskowych. 


ładne rozpiska do wszystkich 











szą tylko o jedno: zanim 


tunek, zajrzyjcie łaskawie do opisu (Jażeil 


W tej chwili nie potrafimy dać ci 
odpowiedzi na przejście ściany 
11.19, w instrukcji rzeczywiście 
nie jest to podane. Trwa właśnie 
przechodzenie BLACK CRYPT od 
początku, by wychwycić wszyst- 
kie błędy „firmowej” instrukcji. 


«r u SAIEJRK 
sejf w | 

Daję 100, potem 200 i nic. 

Kod do sejfu jest liczbą losową 

z przedziału 100 a 200 - próbuj po 


prosiu po kolei, masz tylko 100 
kombinacji. 


CANYON FOOOER — 

W siódmej misji mam za mało 
rakiet, aby 
strzelają do mnie z rakiet. JI 
przejść tę miaję? | 

Musisz chodzić zygzakiem nie 
zatrzymując się i niestety celnie 


walić w przeciwników. 

Jak w 2 fazie ówmej miaji bez- 
piecznie wsiąść na działko, rza 
zniszczyć bunkry. Czy konieczna 
jest wcześniejsze oczyszczenie ta- 
renu z ludzi uzbrojonych w Bazo- 
oki? Wasyl 

Wystarczy zwyczajnie wejść do 
działka i błyskawicznie zniszczyć 
bunkry. 


turalnej „rampy” — trudno ją za- 
uważyć. znajduje się z prawej stro- 
ny planszy. 

Jak rorwalać domki w drugiej 
fazie óamej misji? Mathias Tribex 

Domki rozwala się zwyczajnie: 
rzucając granatami lub strzelając 
z bazooki (prawy guzik myszy). 

Jak w 6 fazie dwunastej 


Większość osób „wykłada się” 
właśnie ne przechodzeniu fabryki, 
Nam udało się przejść tę misję raz, 
ale jak dotąd niki tego nie powtó- 
rzył. Na planszy są podświetlone 
cztery miejsca, a po rozstawieniu 
w nich żołnierzy. startuje jakiś śmi- 





by rozpocząć misję musisz zalogo- 
wać się w komputerze wpisując 
swoje imię i wybierając samolot. 


GRZE OF — kniga 
Jak wziąć robaka, żeby wymie- 
złć 20 bo z Graal Sj No 


Robala wywęszysz. podnosząc 
leżącą na dnie jeziora szczapę. 


3 Gda: m 


lak nagrać stan 

A1200)? Ktoś mi powiedział, że 
trzeba mieć twanży dysk, a ja go 
niestety nie mam. Dawidziak 

Jakie haała służą do save' owania 

Kamilla Grabek 

Jeżeli twoja wersja pochodzi 
+ €D32 i zrzut z kompaktu). 
to nie ma możliwości nagrania ste- 
nu gry. 


Pio IBocbci 
epizodu? 


spotkasz 
zabiciu go weź notatkę i złoty klucz. 
który się za nią kryje. Jeśli nato- 
miast masz problem z pokonaniem 
rycerza, to spróbuj go zastrzelić 
z luku, gdy będzie jeszcze daleko. 


pr 0 
Jak w misji po uzy- 


skaniu 100% dolecieć do planety? 
Michał Tomaszewski 

Musisz lecieć w jej stronę aż do 
skutku, tj. do momentu ujrzenia od- 





ę | leveli znajduje się w oryginalnej iec. Próby trwają. 

ana Poza apa | muse do y ij kaięzwa w e. | pne inta 
pes. nędzy SGI Kup m mad oryginał kl ry, sie | więtuse ia? Weronika Karze ikcej o osiągnięc. 

"i Sia FASCIUTNN — Po 

3 zab a ozkawolke Wsiada się zwyczajnie wchodząc | 

gacka kniqe ściany o wipół- | db śmigłowca. Uwaga! Niektóre a w baserznył „ózj 

wybraniu tela: zacząć dnych (1.197. W wiacałana- | wersje nu Amigę są w tym miej- zagrać na organach 
gre? Paweł Rosik dzieja! Waldemar Bajak Mie Tez tek (po wcześniejszym 
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faceta, 
liną? T and T 
Muzyczkę trzeba niestety grać 
nieprzerwanie przez 10-15 minut, 
po których wreszcie powinny otwo- 
rzyć się tajne drzwi. Upewnij się. 


Wyjmij zapalniczkę ż kieszeni 
„załóż mu na 

palec swój pierścień. Wyciągnij 
z kieszeni wszystkie papiery 
(NEWS), powinieneś mieć ich 
sześć. Podpał stertę zapalniczką, 


PA ARA LPosż kuce 
identyfikacyjną, a następnie zwróć 
się osobiście do ważniaka siedzą- 
Cego na górze w fotelu, Powinni 
poinformować cię o możliwości 
pricy, wtedy udaj się do biura za- 


wazystkim zdjęciem cybor- 
EL Ima fe, 
Musisz mieć w kieszeni aktyw- 
ną kartę, która ma Po ieżwo: 
na zamist zepsute 
terminala najpierw go obejrzyj, 
a potem ustaw śię nie przy samym 
Lołępzzę 8 przy jednym ze słup- 


kartę 
w lewo — w końcu powinno się 
udać. 


BABRIEL KAMSKT — PC 
Jak dostać się do Babci i na 

wysta ywzię s Ódkaka 
e Soy, ia się R 

anie 
rej pojawiają się cy kaj do 

których możesz się udać. Ikona 

mu Babci pojawi się, gdy = 
przekaże ci wiadomość o telefonie 
odniej (temat MESSACIES w oknie 
dialogowym). Gdy będziesz już na 
miejscu, dostaniesz się na strych 


kose wię 
TOTO] 
Ia Gadds! U mnie nikt nie drwo- 
ni. Poza w 
nionymi w opisie, rozmawiałem 
z wróżką z parku raz więcej I po- 
wiedziała mi, się 


ul. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax [0 22) 209-309 


Zapewne nie wykonałeś pewnej 
z kluczowych czynności w 
z poprzednich dni. Sprawdź to jesz- 
cze raz: czy rozmawialeś z Malią 
w jej domu na wszystkie sposoby. 
tj. aż się ciebie nie pozbyła; czy 
spotkaleś ją na cmentarzu, czy 
wiesz wszystko z policji itp. 

Co zrobić z tym gościem co 
PA ap zm 
Mamut 

Nie da się go odpędzić ani ina- 
czej pozbyć. Po prostu wytrzymuj 
jego spojrzenie. 


GUKSAIP 2000 — huniga 

Czy jest możliwość nagrania sta- 
Red ip oem er 
zrobić? Mikroproszek, Adam 


Zapis stanu gry odbywa się au- 
tomatycznie po każdej zakończonej 
misji, zapis odbywa się na dyskiet- 
cę (koniecznie odbezpieczonej!) 
przy twoim imieniu. Dlatego jeśli 
cię np. zestrzelą, to wyjmij lub za- 
bezpiecz dyskietkę. 


CTzE M 
yczki ( (WOODEN PLUG), Nie 
jej dosięgnąć. Witold 


Powieł na wystającym r zatycz- 
ki kółku hak, zabruny z jednego ze 
spotkanych wcześniej kościotru- 


Wygraj na nich melodyjkę zapi- 
saną ne nutach w dzienniku ojca — 
może być za każdym razem inna. 
Przyjmuj. że najniższa pozycja nu- 
ty odpowiada pierwszej z lewej 
czaszce itd. 

Co mam zrobić, by uwolnić oj- 
ca z zamku hitlerowców? Xxx 

Droga przez zamek jest za długa, 
by ją tu calą opisywać. W końcu 
i tak złapią cię 


yęogaracakczy aż zi |ars5 
który 


jeśli się nie uda. to następnym ra- 
zem stań nieco wyżej lub niżej. 


55'10 1 55-12 nie 
jaśnienia w dają 


[J 
zart. 


osa, 
Jest to jedyne miejsce w grze, 
gdzie trzeba posłużyć się a wą 


z poli- 
cjantem. Jeśli wodzić kursorem po 
slowach, które wypowiada poli- 
cjant w dowolnej z kwestii, niektó- 
re „podźwictlą się”, umożliwiając 


mi napis z alfabetem. Sła- 


To problem raczej nie do HELPR. 
Zwróć się tam, skąd masz grę 
i przedstaw ten problem. Nie ma- 
jąc kodów nie przejdziesz dalej. 


I wj a Się Gr gate 
na 
2a odpowiedzi na LIMY)? Złuze 


i 
Posiadam oryginalną wersję tej 
gry. Jednak nie umiem pokonać kli- 





sprzak 

Po prostu: do ręki program mo- 
nitorujący (np. z modułu Final III 
lub Action Replay) i po wgraniu 


zawartość par | 


programu obejrzyj 
mięci od adresu (szesnastkowo) 


5000 i 5800 — znajdziesz napisy | 


Naparstek znajduje się w szu- 
fladzie przy łóżku na piętrze, na- 
tomiast rosę będziesz mógł na- 
brać z jednego z kwiatów rosną- 
cych przy domu. Pióro wyrwij 
kurze w kurniku. natomiast nek- 
tar znajduje się w szafie, w sy- 

LĄ 


chą. Składniki czarów oraz zaklę- 
cia były podane w SS" 11. 


na na tyle bezmyślnie, że nie pozo- 


stały w niej Iskie słowa bę- 
dące odpowiedziami na zagadki 
klifów. W (na- 


pierwszej zagadce 
pis IGNORANCE KILLS WIS- 
DOM ELEVWATES) należy wska- 


skiej instrukcji nie rzucające się 
w oczy zdanie brzmi „Mistrz języ- 
ków będzie górowal”, a to „góro- 


| wal” to właśnie „rise”. Zwróć się do 


firmy IPS z prośbą o erratę. 


pieniądze. pieniądze 
. A z ekshibicjonisią pod 


kaplicą nie da się nawet porozma- 
wiać. 


panna fe olo 


WKRÓTCE SUPER NOWOŚCI 


BUBBA'N'STIX (Amiga) 
INFERNO (PC CD-ROM) 
software ISHAR 2 c, Amiga) 


03-982 Warszawa, Gen. Abrahama 4, tel, (0-2) 671-77-77, fax (0-2) 671-76-22 TRAPS'N'TREASURES (Amiga) 
Atari XL/XE Commodore 64 


Atari LYNX 


RĘCZNA KONSOLA DO GIER WYPOSAŻONA W KOLOROWY EKRAN 


KONSOLA + GRA „WORLD CLASS SOCCER” 2.750.000,- 
SAMA KONSOLA 2.400.000,- 


BLISKO 50 TYTUŁÓW NA CARTRIDGE'ACH 
W CENACH OD 520.000, - do 1.200.000,- 


m.in. 

ISHIDO, KLAX, PAPERBOY, CALIFORNIA GAMES, 
DINO OLYMPICS, HARD DRIVIN', LEMMINGS, 
NINJA GAIDEN, PINBALL JAM, SHADOW OF THE BEAST, 
STEEL TALONS, BATMAN RETURNS... 


SPRZEDAŻ DETALICZNA I HURTOWA + OFICJALNY DYSTRYBUTOR KILKUNASTU FIRM POLSKICH I ZAGRANICZNYCH * PEŁNA OFERTA 
W POLSCE PROGRAMÓW W 


4 BEZPŁATNE KATALOGI PO PRZESŁANIU KOPERTY ZWROTNEJ ZE ZNACZKIEM * PRZY WIĘKSZYCH 








LR 2-6 

Co robić w kraterze z windą na 
wyspie dr Nanookie? 

Powinieneś mieć rzyg-torebkę 
z samolotu, płyn odmiadzający oraz 
zapałki. Ustaw się na lewo od kra- 
teru, tuż przed wielkim głazem. 
Wciśnij torebkę do butelki z mik- 
sturą, ale komendą PUT MAT- 
CHES AND BAG IN BOTTLE - 
inaczej nie działa. Potem podpal 
torebkę i wrzuć ją do krateru. 
dejdź do windy, której drzwi po- 
winny się otworzyć i rozsiądź się 
wygodnie. 


LARRY 3 = PO 

zentu, Kwiaty zebrałemn, ale co 
mam napisać, żeby Larry zrobił 
z nich naszyjnik? Olaf 

Po prostu MAKE LEI. 

Jestem po treningu i śmierdzę 
jak świnia, panienka obok się bul- 
wersuje, a ja nie mogę wziąć pry- 
sznica | nie wiem dlaczego — my- 
dło mam i nic, Piotrek 

Rozbierz się (TAKE OFF SWE- 
ATS). weź ręcznik (TAKE TO- 
WEL) i mydło (TAKE SOAP) i za- 
mknij szafkę (CLOSE LOCKER). 
Wejdź pod prysznic i odkręć wodę 
(TURN ON SHOWER), namydi 
się (USE SOAP) i spłucz (RINSE 
OFF). Zakręć wodę (TURN OFF 
SHOWER) i późdź do szafki nr 69, 
którą otwórz, osusz się (DRY OFF) 
i spryskaj się (USE DEODO- 
RANT). po czym możesz się ubrać 
(GET DRESSED). 

Gdzie leży kawałek drewna? 
Marcin Skowronek 

Udaj się między drzewa na pra- 
wo od kasyna, gdzie przy małym 
szarym drzewku znajdziesz kawa- 
łek drewna (LITTLE PIECE OF 
WDOD). 


Zakręć denko latarki, żeby Art 
nie zauważył braku baterii. 


Teraz czas na odnalezienie czte- 
rech specjalnych kamieni i ułożenie 
ich na ołtarzu. Pierwszy z kamieni 
jest ukryty w strumyku na wscho- 
dzie, drugi dynda na drzewie, a nesz- 
ta... w opisie w SS'6. 


ul. Wronla 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309 





jest operacja, pielęgniarka 
je mnie, że ktoś do mnie dzwonił. 


Oddzwonienie pod włałciwy nu- 


«mer jest potwierdzeniem posiada- 


nia instrukcji do gry i niestety nic 
nie możemy pomóc. 


poprzednio (55'16). 


HAD DOG KeCREE — PG 

Jak uratować kopalnię od wybu- 
chu? Strzelałem wszędzie, Kłusy 

Wsłuchaj się w słowa siwego sta- 
rucha na wcześniejszej planszy. 
Mówi on np. „Shoot the lantern”, 
„Shoot the board”. Strzelaj więc 
we właściwe miejsce. 


NETAL MUTANT — PO 

Nie mogę zabić robota, który rzu- 
ca bumerangami. Jak mam to zro- 
bić? Batman 

Musisz zmienić się w DINO'i ko- 


rzystając z muchy przełożyć waj- | 


chę, która otwiera klapę w podło- 
dze. Wcześniej musisz uaktywnić 
podłogę na jednym z komputerów. 

Jak zniszczyć działko, znajdują- 
ce nię w rusztowaniach na dole? 
Krzysztof „GNOM” Kubeczko 

Z góry zabierz modul rakietowy, 
wtedy będziesz mógł rozwalić 
działko rakietą. 


KRORTAL KOMBAT — Amiga 
Gdy gram na jednego playcra 
i przechodzę zawodni- 


den nie działa. Wiem, że żaden 
znich nie jest uszkodzony. Co mam 
robić? Konrad Sułek, Grzegorz 
1 Łukasz Ti 

Brak pamięci! MORTAL na 
Amidze wymaga 1.5 MB CHIP- 
RAM. 








RAMLROAD TYCOON — humiga 

Co trzeba zrobić, aby zacząć | 
układać tory, bo mi się to nie uda- | 
je. Wybieram z memu „buduj” opcję | 
„kłaść tory” i nie się nie dzieje. 
MR. T-iiii 

Tory kładziesz wciskając klawi- 
sze odpowiadające strzałkom na 
klawiaturze bloku numerycznego. 


SABRE TEAN — Amiga 

Czy jest jakiś kod na nieśmiertel- | 
ność albo na cokołwiek,co ułatwi- | 
łoby ukończenie tej gry] Wojciech | 
Zabolewicz 


Niestety, nie ma. 


SELRET OF MOKKEY SLAD — alga, PG 
Jak uruchomić grę? Po wgraniu 
pojawiają się jakień twarze z pyta- 
niami. Krzysztof „GNOM” Ku- 
beczka 
_ Popróbuj następujące daty: An- 
tigua 1710. Barbados 1725, Jama- 
ica 1613, Montserrat 1692, Nebra- 
ska 1665, St. Kis 1712. 


4 nigdzie 
[u mie ma. Dlaczego? Piotr Struś | 
wierczewski 
Cyrk znajduje się w glębi ekra- 
nu z okolicą punktu widokowego. 
Musisz go znaleźć. 
Gdzie znajduje się mi 
szpady i skarb? Łukasz 
_ Najpierw zdobądź szpadę i daj 
się wytrenować. Następnie powalcz 
z wałęsającymi się piratami, aż 
osiągniesz biegłość w walce. Udaj 
się na rozstajne drogi i pokręć się, 
aż odnajdziesz niewielki znak, na 
którym użyj lopalę. Teraz po przej- | 
ściu przez drewniany most znaj- | 
dziesz mistrzynię szpady. Miejsce 
ukrycia skarbu znajdziesz dopiero, 


i. Michał „Fisher” Rybak 

Spróbuj dopasowywać sens zdań 
i ich kontekst, bowiem mistrzyni 
mówi rzeczywiście innymi słowa- 
mi niż szarzy piraci. Najlepiej no- 








we, cynamon, gumowy kurczak, 


piracka flaga, proch strzelniczy, 
wino, strameni i ziarna. Musisz je 
użyć w kolejności takiej, jak na 
przepisie znalezionym w małej 
szkatułce wraz z cynamonem. 

Co trzeba uczynić w porcie 
(Used Ship Emporium)? Piotr Fijał- 


Pogadaj ze Stanem, a dowiesz 
się o wysokość potrzebnego kre- 
dyru. Udaj się do sklepu i zagadnij 
sprzedawcę o schowaną w sejfie 
notatkę. Podejrzyj, jak otwiera sejf, 
a potem wyślij go na spotkanie 
z mistrzynią szpady. W między- 
czasie sam otwórz sejf i wyciągnij 
notatkę. Wróć do Stana i zagadnij 
go o łódź stojącą najbardziej z ty- 
lu. Wytarguj cenę 5000 dolców 
i łódź jest rwoja. 

Nie wiem jak dostać się do do- 
mu Gubernatora | wykraść pilnik 

Żor do uwóniwia SEO 
Piękniń 


Niestety bez określenia, w kió- 


| rym miejscu w grze się znajdujesz, 


trudno ci będzie pomóc. Przede 
wszystkim więżnia uwolnać możesz 
tylko polewając zamek jadowirym 
grogiem z baru. Musisz donieść 
grog w przeciekających kubkach, 
niosąc przelewaj z kubka do kubka 
w momencie przed wycieknięciem 
ostatnich kropel. Do domu dosta: 


niego wchodzę, panikuję i ucie- 
kam. Rozmawiałem z kanibalami 
i wiem, że mam cod przynieść, a oni 
z tego zrobią coś przeciw LeChuc- 
kowi. Poza tym, zatopiłem awój 

Nie martw się o statek, nie bę- 
dziesz już go potrzebował. Kani- 
halom przynieś statuetkę bożka, 
którą znajdziesz w dżungli za ogro- 
dzeniem. Małpa pomoże ci otwo- 


TOWARLYSZU, 
PRLECLYTALĘ$ ? 
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rzyć furtkę. jeżeli nakarmiłeś zwie- 
rzę wcześniej bananami. Następ- 
nie weż od kanibali przyrząd do 
zrywania bananów, który wymień 
z Toothrotem na klucz. dj im 
Cze raz spotkasz kanibali, daj im 
książkę „How to pet a Head in Nar 
vigaling", a dostaniesz za nią gło- 
wę nawigatora, która poprowadzi 
cię w podziemiach. 


Bandzo dobrze, Że zaczyna roż- 


zdobyć napój miłosny dla Wal- 
lyego, który dostaniesz właśnie 
w przepastnej torbie juju. 
Nie wiem jak zdobyć coś z ubra- 
Fighter 


Musisz pozbawić go gaci. Do- 
konasz tego poprzez wciśnięcie 
przycisku zwrotu monet! w maszy- 


nie produkującej prog. Gdy Le- 
Chuck U 


Kreski te to po prostu Lewy 
twego przeciwnika. Zauważ, że 
wraz z pokonywaniem kolejnych 
poziomów „idą w górę”. Jeśli chcesz 
mieć słodkie życie, ustaw je na naj- 
niższym możliwym poziomie. 


Nie. Szkoleni są jedynie żołnie- 
rze rekrutowani na bieżąco. Pozo- 
stali będą mieli ciągle taki sam 


Głównie 
dami lokć wojna Disk. 
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Tlość wojska podawanu jest 
w stanie inwentarzowym zamku 
oraz magazynów. Wojacy to te 
główki, które posiadają żołnierskie 
nakrycia głowy — od czapki a'la 
Asteriks aż do hełmu w stylu Bitwa 
pod Grunwaldem. Ilość werbowa- 
nego wojska reguluje się przez po- 
danie procentowego wskaźnika 
ilość żołnierzyłcywilów w opcji 


su na dyskietce z programem mo- 
że się okazać, że jest ona po prostu 
ilona. 


kich właściwie w grze w ogóle nie 
ma oprócz lego stawianego na po- 


służą do zaboru terenu oraz jego 
ochrony i różnią się tym, że w for- 
cie rezydować może większa licz- 
ba żołnierzy oraz może być tam 


Muszę przyznać, że nic miałem 

u siebie takich problemów — 
wszystko uruchamiało się bez pro- 
blemów ztrzeciego czy też z pierw- 
szego dysku (choć trzeba przyznać, 
don je zez Gie LSA 
można go przerwać). Jeżeli podczs 
uruchamiania z dysku trzeciego gra 
zawiesza się już po uruchomieniu, 
to nie na to zapewne nie można po- 
radzić. Jeżeli natomiast „sieda” 
w trakcie odtwarzania jakiegoś in- 
tro, to można spróbować je usunąć 
wykasowując uruchamiający je 
fragment w pliku startup-zequence 
w katalogu S:. Jeżeli takiego frag- 
mentu nie ma a intro jednak istnie- 
je. to znaczy, że uruchamia się 
z bootblocku dyskietki. Usunąć je 


antywiru: 
eo iron prog ALe 
z CLI. Jeżeli i to nie skutkuje to 
rozwiązaniem jest... kupno twar- 
dego dysku. Tam sama gra oraz de- 
mo uruchamiane są niezależnie od 
gr 
m sposób zrobić SAVE 
DISK? Emest Bużalski 


Tak, jak się to robi w przypadku 
wszystkich gier DOS'owych, któ- 


re nie potrafią same tego zrobić. 
Trzeba sformatować czysty dysk 
(jakimkolwiek programem kopiu- 
jącym), nazwać go Eda „pz 


kowski 
Produkcją oręża zajmuje się płat- 
nerz — to taki facet mieszkający 
w domku z tarczą wiszącą przy 
drzwiach. Do produkcji owych 
przedmiotów potrzebuje on WT 
wiście odpowiednich substratów 
ik ri ewa A W A 
cu. Miecze po wyprodukowaniu 
przenoszone żą do zamku lub ma- 


werbowani są autora- 
tycznie. Ci „faceci” to w rzeczy- 
wistości rycerze, tylko pośledniej- 
szej kategorii. Prawdziwy heros to 
ten w zbroi. Do jego stworzenia 
potrzehne jest, oprócz treningu, tak- 
że odpowiednie wyposażenie — 
miecz i tarcza. Rodzaj „wyprodu- 
kowanego” żołnierza zależy także 


SHERLOCK jest Erą, w której 
pewne efekty można osiągać róż- 
nymi drogami, a co za tym idzie, 
wymagana jest konkretna kolej- 
ność czynności, Najlepiej, żebyś 
szedł |RE z naszym opisem w 


na 386SX z 2 
Zawadka 


Nie mieliśmy możliwości spró- 
bować, Producent zaleca min. 4 
MB RAM oraz co najmniej 610 
KB wolnej pamięci podstawo- 


Musisz najpierw porozmawiać 
„który dostarczył ci 


Przede wszystkim dostań się do 
windy i naciśnij guzik z cyfrą 3. 
Przed robotami czyszczącymi mu- 
sisz niestety uciekać, RT siędo 
LA w otwartych windach. 

ian w składziku,  odaj. 
dziesz zwykłą przepychaczkę do 
zlewu. Pójdź w lewo i wjedź win- 
dą piętro wyżej. Tam, w drugim 
składziku, znajdziesz diament do 
cięcia szkła. Bardziej na prawo 
znajdziesz ubikscję, skąd z kabi- 
zabierz toaletowy. Wróć 


przyssanej 

lej już tylko wsadź papier do wia- 
derka i podpal go zapalniczką. 

Woda z instalacji przecriwpożaro- 
wej zaleje i unieruchomi robota. 
Spotkany za chwilę Vohaul za- 
mieni cię niemalże w karalucha, 
ale to byłaby już odpowiedź na 


inne pytanie 
p pz | pierwszą wodę? 
cję (UB) się (RU! 
piecznym bagienku. 5 Staniesz się 
wtedy nieapetyczny dla potencjal- 
k twego smuklego 
e 


STAR TREN z5tk AKTMYERSARY — Iniga, PO 

Jak dotrzeć do Pollux-V? Co 

z tego, ko posiadam opia do gry, je- 
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PRENUMERATA I ARCHIWALIA 


„zesłany my, zmówiecia wa pan EA RER padla zarwiana arodiwaliów, NAL TWO GT WA 
a. Zamówienia mogą być skladane do 15 dnia każdego miesią- zamawiania archiwaliów, DODAĆ 
RA: Zamów! realizo- 













wy realizacji zamówienia. sj roEb 16.00. | 
ype! Imianie kuponu prosimy rozpocząć od strony czarnej. po czym starannie /ANIA ARCHIWALIÓW OSOBIŚCIE 
tuważnie obliczyć obliczyć należią kwotę, kiórą należy wpisać na stroni stronie czerwonej wTkz. W REDAKCJI = Warszawa, al. Wronia 33037, I p. | 









PRENUMERATA ARCHIWALIA 
Prenumerata może zostać zawarta na 3.6,9 lub 12 nu- Kupon należy wypełnić wg poniższych cen, soli 
merów poczynając od dowolnego miesiąca. Cena SE- | które zależą od liczby zamawianych numerów. 
CRET SERVICE w prenumeracie jest stałai zabezpiecza | Ne Gana Pakiet (llod3do15) -200 2 wyczepany 
przed ewentualnymi podwyżkami podczas jej trwania. 4 Bip” | 123) 02380 tya. (koszulka) ' 
w taniej niż w kiosku — numer kos2- | 3  _ 30tys. ee? aden) 600 
tuje 20 tys. zł, w tym koszty przesyłki pocztowej. 4 20 tya. zastaw 4 |od 8 do 1 RL 
38 SSiżazi 8x 
cany pronumaraty 4 1893: "humat czarno-biały + gralia koszulki "1 Jako 
3 miesiące - _60.000- 9 izy nz. ARAD PP 
M miesiące —  120.000,- no Bd KONIECZNIE DODAĆ KORZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 
je Eo a SE zaa 4 od 5 do 8 szt. - 9 
12 miesięcy — 240.000,- Hi 9a od ddo 6 szt. = 7.5 tys. powyżej 10 szi = 10 tys. 











Szukaj w SS'16. Uwaga! Bar- 











dokąd lecieć. Co zrobić? dza proszę i apeluję o 
„Chmielu” Chmielewski | konkretnych pytań! pirus w Limie? z. 

W łapy piratów lub innej ko- | Na początek umieść okruszki 
smicznej zgrai dostajecie słę za każ- VEIL (F DARKNESS — PG | przeciwnik chleba w naczyniu i dla pewno- 
dym razem gdy nie traficie idealnie | pale mm gro r sz fra | bierze postać owada. Wiedy schwy- ści zapisz stan gry. Użyj niebie- 
naPollux. Stanowi to pewnego ro- | ki na polu trzeba wy- | tasz go w pułapkę na owady. ski kryształ na ptaku i podejdź 
dzaju zabezpieczenie, ponieważ do- | mienić na zioła u zielarki. Idę do do lewego oka statui. Teraz wyj- 
kladne koordynaty planet zaejdują | pa TOT WRONKI - a h NYCZIEWNASZN SE 
się w instrukcji. | l, zrobić? istniej w tej grze istnieje DOW. 

Bolioyt MA. 1ob SAVE, by IE Ru Zgodnie z waszymi wikazówka- 
TOM £ JERRY — PO | Najpierw sprzedaj jej te, które mi, daję yy 
można ramienić wciakanie Ins | masz przy sobie, a potem kup pa- om odpowiada, EE: 

1a Enter lub Space? Grzegorz Ropa | trzebne zioła. Jest to faktycznie wy- BOR. O zhodzii Wade 


Wieści o takich sztuczkach nie | miana, bo w rezultacie pieniądze 
dotarty nawet do rodzinnej wsi Ga- | wracają do babsztyla. 
liny na Zakaukaziu. 


Jeli 
UP: ENEMY UAKNOWI — PG | Cozrobić, gdy jest się już przy 
Cry są jakiek tipsy do tej gry? | amokui zamienia się w zwierzęta? 
Tomaaz Stępień | Adam Doroszkiewicz 







pyzy ir ciej kió- 
ra ma w kieszeni tyczkę, obcęgi. 
dwa kawalki żółtego kryształu. 
papirus i butelkę. Strażnik powi- 
nien przyjąć trunek bez mrugnię- 
cia okiem. 


W pomieszczeniu gdzie śpią pi- 
loci wskaż kursorem glowę śpią- 
cej postaci i kliknij — wywolasz 
okno dialogowe służące do zapisu 
stanu. Odczyt - kliknięcie na 
| nogach pilota. 
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o rzucenie paru słów na kartkę pocztową i przysłanie jej do re- 


dakcji, Interesuje nas wasza opinia czy tego typu rady są przy- 


Pomoc przeznaczona jest dla osób nie mają-  datne, czy może wystarcza wam sami opis gry. 
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Cool Word ia seria znanych amery- zwanych Doodiami. Używają ori weów lą- 
kańskich  komsksów 


Hmny 
oraz famów ry do podkradana ludziom przedmiotów. 
sunkowych. Powinna la zosiać ukrócone. Planujesz 
kóra zarapr wykorzystać otwarie wiry i umiościć prza- 
ramata riaesiów rmęczy mm właściwych 
twórców — scach. Przyda 6 sę do lego, nie wia- 






3: 60 B= 


Na dnie morza wala się wiele przy- 






Punch i Judy to kukiełki — są bohale- porożrzucanych po całym mieśce. Ma — gry. Dodam jeszcze, 
rami słynnego angrelsk=zgo przedstawie- było by to takie trudne, gdyby na krę  kiefbasa 
nia (a także piosenki Marion z albumu cący sę lui ówdzie głrzarze, krokody- 
Fugarf] Gra pod tym samym tytułem le i psy pok pom Dystrybutor: Obert 
|| nalomaśi po ugryzaniu 
3 2 nna rak ak prad 
ży. W dodalku, gdy nesięsz część na- ALTER 


miotu, nia mięścisz w raęktórych 
drzuich ed SO 
Po rozbiciu namiołu musisz jesz- COMMODORE 
cze udać się do miasta po innych mal 
aktorów. obo 0 


wać przedstawene. rozbić namiol na grania w sztuce. Żeby ich % 
płazy, odszukać aktorów, a nasiępnie tamroniwky | lk LI 
odstawić widowisko. mordzie. Późnej tylko 


Robisz za Puncha. Aby rozbić na- ich do plazy. Wtedy rozpocznie się 
migł musisz znaleźć jago osiem częśc wspaniała show. No i to juz koniec 


ePLEŻZEE 
WODGE 


Gwiazdy muzyki nie kerują własną kańe:  cafową po stadońach kb bz- 
rą, ponieważ nić mapą Ma lo CZasu wsżelke rach Uwazać nałąży jednak ra 
kczhę fanów, kkóra zależna jest 
m.in. od cer błetów. 

Fo wydaniu płyty trzeba zwra- 
ać uwagę na je; sprzedać i gdy 
M Populamość spada. należy 






























Dawno, dawno lemu, gdy w Połsca 
rozpoczynano wprowadzanie w życe 
drugiego etapu rełormy, większość gra- 
czy na naszej pięknej płanece praco- 
wala w rybie ośmiobstowym. Zakoń- 
czeniem ich joyskcków były zazwyczaj 
maszynki typu C-54 czy leż Spectrum 
Wiady to właśne firma EPYX wypuścia 
grę, Której przeznaczo- 










nę by- 
ko podbić serca i portiełe 
graczy. Cudo owo zwała się 
IMPOSSIBLE MIŚSICN i stało się jed- 
ną z nazgłośniejszych gier lamtych czk- 
sów, a do dziś sianowi klasykę gałun- 
ku A ało współczesny produkt firmy 
MICROPROSE — IMPOSSIBLE MI$- 
S/0N 2025, Scenańusz pozostawiono 
nie zmieniony - bobalerem jest samół: 
ny bojownik o wolność i demokrację ro- 
dem ze stechnicyzowanej przyszłości 
przemierząjący wielopiętrowe CZEŚUŚCIE 
wańego wieię miliardów dołarów wia- 
żowca w drodze do biura bezwzględne- 
go dyktałora trzęsącego świalem 

Pewnej przemianie ulegi sam boha- 
ter - do wyboru jest jedna z trzech war- 
sji super herosa. Możesz się wcieśść w. 

- humanoidalnego robala RAM-2 lal 
2, specjalistę od zadań speqalnych, 

przerośnięłą — dwudzesioyedno- 
letnią gmnastyczkę Tashę, 

- imanego z pierwotnej wers IM 
zbuntowanego obieżyświata — trzydzie- 
stodwuketniego Felixa Fly/a 

W gruncie rzeczy to, kogo wybia- 
rzesz ne ma zadnego wpływu na dal- 
szy przebieg gry, jedynym krytenum 
wyboru jest indywidualne upodobanie 
co do syłwetu bohatera na ekranie. 

Na kazdym poziomie twoim zada- 
niem jest ulozenie obwodu elektryczne 
96 uaktywniającego windę przewozącą 
behalera na wyższy poziam. Jego irag- 
menty (obwodu, a nie bohatera) znaj. 
dnesz rozrzucone po całym lerenea. Są 
ane pochowane w najprzerńżriejszych 
przedmantach - samochodach, tabli- 
cach, szatach, roślinach — jednym sło- 
wem we! wszystkim, 00 się nie rusza 
Łatwo z lego wywnioskować, że musisz 
obmacać każdy napołkany element de- 
koracji pozostawiając za sobą jeno pu- 
ste korytarze i dżwięk cztapiących prze- 





szkadzajeh Oprócz obwodów znaj- 
dzesz lakże inne, nadzwyczaj pomoć- 
ne urządzenia: 

- pistolety igłowe (NEEDLE GUN] — 
załatwisz z nach wyększość wrogów 

— granaty (GRENADE) - mriej poręcz: 
ne niz palciety, ale przy ch pomocy moż- 
na zikwdować wyjąfkowo nieprzyjemne 
roboły obdarzone pewną inie- 










kgencją (mam na myśli lakie male, pła- 
skie, czame ustrojstwa pałętające się za 
tobą, a nię lażące własnymi Ścezkami). 

- rrulniki hołograkczne (KOLO DIS- 
GUISE) - tworzą wokół twojej postaci 
twówymiarową projekcję wprowadz ają- 
cą w konsiemację przeciwników biórą- 
cych ją za przejaw przyjaczelskiego isl- 
nienia. Niestety, w tej poslaci nięmozli- 
we jest przeszułiwanie przedmiotów 
oraz skakanie 

— osłony (CLOAKER| — wytwarzając 
Zoafo-podobny ełekt (zwiełokrotnierie 
przestrzenne bohatera) zapewniają cał- 
kowitą nietykalność 

- plecaki rakietowe (JETPACK] - 
mając to na płecach mozna lecieć aż 
do gwiazd. Dodatkową premię stanowi 
działko przydame przy spotkaniach 
1 pojawiającymi się natychmaasi latagą- 
cymi robocimi pałrołami 

— urządzenia do przywracania pier- 
wolnej pozycji wind na całym pozomie 
[LIFT RESET) 

= urządzenia stużące do przesunię- 
cia najbkzszej wndy w szczytowe poło- 
żenie (POWER MAGNET) 

= lupę 
usprawniającą 


automalyczne 
ulażerze obwo- 
du (AUTO 50- 
LVE) 


DL 


ł 





Oprócz tego na korytarzach porcz- 
siawiane są takze temnale kompule- 
rowe pomocne przy wykonywaniu Za- 
dańsa. Są to 

- ltkator (LOCATOR TERMINAL) - 
pokazuje lokalizację wszystiach lermi- 
nali oraz windy, którą opuszczasz dary 
pozam po wykonaniu zadania 

- obwód-puzzie (CIRCUIT CONFIGU- 
RATION TERMINAL) — tutaj składasz do 
kupy znałezgne tagmerty obwodu 

- gra w nutki (HOLO SEGUENCER 
TERMINAL) — prosia gra ćwicząca pa- 
mięć — po kolei odgrywane jest kika nu- 
tek, którym towarzyszy wysuwanie ko- 
lorowych klocków, trom zadaniem jest 
odtworzenie całej sekwencji. Jako na- 
grodę otrzymujesz (do wyboru) element 


c tli 


J 





obwodu lub leż pistałel albo granał. 
Niesiety, na wyzszych poziomach moż- 
lwość wyboru obwodu bywa Osr 
swem — nic nie dostajesz | musisz dalej 
hegać i penetrować. 

= sirzelanina (SPPAM TERMINAL) - 
zasirzel wszyslko co Się rusza, a dosla- 
niesz nagrodę jak w KOLO SEQUEN- 
CER TERMINAL 

- kompuler mwerdarzowy (INVENTO- 
Ay TERMINALI) - zarządzasz tu poSia- 
danymi przedmiotami - zmieniasz kojlej- 
ność utycia (jeżh masz ich wystarczająco 
dużaj oraz uaktywniasz wygraną broń. 

Czy nowe wydane IMPOSSIBLE 
MISSION jest aż o tyle lepsze od stara- 
go. że waro było zajmować Się jago 
produkcją? Z pewnością jesi Ona wyko- 
nane bardzo staranne. Gralika jes 





















śszaro-turo-ponura, ale 
wykonana na wysołam 
poziome technicznym. 
Jesi jednak male „ale” - 
twórcy gry nie: usirzecji 
się pewnych  niedocią- 
gnięć. Zasadnicza spra- 
wa m wekość obszaru. na którym toczy 
się skqa. Z pewnością jest to podejście 
bardzi realistyczne niż w wersji pier- 
wolnej, gdzie siężenie przedmiołów i ro- 
botów szęgało kilku sztuk na metr kwa- 
dratowy, jednak pociąga za przy: 
kre następstwo - nudę. kjedy bowiem 
spanełrujemy już dosłępne korytarze i 
na przykład, straamy zycie, akcja waci 





calą swoją dyna- 
mikę_ W tym ma- 
mencie czeka 
nas czasami 
wielominutowy 
bieg przez pusle 
korytarze do 
owego  pecho- 
wego miejsca, 
w którym często 
bohater porow- 
nie ginia, nasię- 
puje znowu stra- 
smie walne 
przewijanie 
ekranu do mię- 
sca — ostatniej 
utrwalcnej pory 
c (czy do ler- 













Buro, że oko wykoł... 


25 za grę złą. Jako lan jej 
śmiobdcwej wers spędziem wiele go- OPCJE 
dzin także i nad tą przeróbką. Poza 
nadzeję że niebawem 
lepsza wersja 


Miłym akcentem jest umieszcze 
me w grze lakie jej pierwotną 


da terminala 


Fre— skok 
Retum — pauzalwyjscie z terminala PRZED WYPŁYNIĘCIEM 
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KLAWISZOLOGIA 
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zwiadu wielkiego i znamienitego... 


Cyrku Radzieckiego! 


Pierwszym uczuciem jakiego do- 
znałem po przebudzeniu, był ból. 
Szum w uszach i pulsujące skrorea 
= długo nie moglem dojść do siebie. 

Z trudem dźwigając się na nogi, 
zacząłem zastanawiać się gdzie je- 
siem. Ach, to przecież Wyspa Irva- 
na. Baże, jak dawno mnie tu nie by- 
ło. Tyłko skąd się tu teraz wzglem? 
Zacząłem przypominać sobie wyda- 
rzenia poprzedniego dnia. Odwiedził 
mma Jon, zaprzyjażneony czarów- 
mik. Mówił coś o mebezpieczeń- 
stwie, jakie zawisło nad Arboreą 
Wspomniał takża imę Shandar. Co 
ka mogło oznaczać? 

Zaden pomysl nie przy- 
chodzi m do głowy, więc 
przeszukałem kieszenie 
Znalartem jedynia 1000 du- 
kalów, dwie mapy i miecz. 
Nagle coś mnia tknęto i ro 
zejrzałem sę po okolicy. 
Przede mną byl krąg ka- 
miennych dupów. a wewnątrz grup- 
ka ludzi. Me wyglądali na miujących 
pokój, węc postanowiłem nie wcho- 
dzić im w drogę i z braku lepszego 
pomyslu ruszyłem na północ. 

Chwilę polem slanqiem przed 
peerwszymi zabudowaniami wioski 
Minajem żebraków i zatrzymałem 
się przy studni by ugasić pragnienie. 
Z głębi dobył się cichy jęk. Coś lub 
koś siedział w sludn. Tym kimś 
okazal się jakiś przestraszony bie: 
daczyna. Zaproponowałem mu przy 
lączene się i we dwóch ruszyliśmy 
do karczmy 

Po obiitym possku I przyjęciu ko- 
lejnych kalku rekrutów do drużyny. 
udaliśmy sę do zarządcy Wyspy 
Dowiedzielśmy się, że skradziono 
mau naszyjnik i niki nie ma prawa 
opuścić wyspy, dopóki zquba się naa 
znajdzie. Pożegnawszy Zarządcę 
udaliśmy się do zbroógówni by zakupić 
luk, trzy kompiety strzał. miecz i dwie 
lacze. Spojrzawszy na mapę wie 
działem dokąd się udać. Na wscho- 
dzie wyspy rosły gęste lasy. Prawdo- 
podobnie tam scheonił się złodziej 

Idąc lam natknęliśmy się na pola 
nę wśróci drzew, a na niej na skrzy 
żowane człowieka z żabą. Potwór od 
razu rzuci sę na nas Stanęlómy 
więc w bezpiecznej odległość i za- 
częliśmy strzelać z łuku. Po wyczer- 
paniu kolczanu przeszukaliśmy cialo 
i znałeźkśmy 10000 dukatów oraz 
skradziony naszyjnik. Po chwilowym 
odpoczynku udaliśmy się dałej ra 
wschód Na samym krańcu wyspy 
siedział czarownik, który za dobra 
słowo chciał właśnie 10000 dukatów. 
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Po wręczeniu dotacji zażądał jeszcze 
ora. Ale skąd wziąć orta? 

Zostawiliśmy starucha i poszliśmy 
na północ. Znaleźliśmy tam jakieś 
zielsko (BALE OF DANDELIONS), 
kióre nasz maq zarekwirował do 
swej Kieszeni Rzeczy Magcznych 
Wróciiśmy do Zarządcy, a ten w po- 
dzięce za naszyjnik dal nam wołną 
rękę w używana łodzi Po opusz 
czeniu wioski udakómy się na połu 
dne w poszukiwaniu portu, Po dro- 
dze zakłócity nam spokój zbiry, kióra 
napotkałem sam na początku. Oka: 
zalo się. że rbiry męczyły jakąś pa: 
nią. Niasłaty, ostal się po niej ino ze: 
włok i naszyjnik. 

Postanowiiśmy zbadać drugą wy- 
spę — Wyspę Zacha Okazala się 
ana pięknym maslem na wodzie. 
Po rekonesansie mialem rozrysowa- 


ny plan ważmiejszych budynków 
masla LUdalśmy sę najpierw do 
sklepu odzieżowego, gdzie na 
wszelki wypadek kupiliśmy habity 
i lutra. Łażąc po karczmach dowie: 
dneliśmy sę, że w mieście panuje 
załoba po porwaniu panny Zeldy 
1 obrabowaniu miejskiej świątyni. 
W rednej z karczm gość zaprosił nas 
na uliczkę Czterech Wiaż o drugiej 
w nocy. Za słoną zapłałę 20000 du- 
katów wręczył nam relikwię, po 
czym zniknął. Qdczekawszy do rana 
udalśmy się do biblioteki 
Przeszukując księgi odkryłem mapę 
wyspy Aksera. Fuszając na południe 
natraliliśmy na zwerzyniec. Zachęco 
ny przez Sprzedawcę kupdem orta, 
kaczkę i papugę. Po wyścu wsląpik- 
śmy jeszcze do sklepu z bronią, gdzia 
zapierowano nam najepszą broń 
i zbwczę. Już zmerzchało, więc posla- 
nowikśmy się rozerwać. Niestety, 
przed wejściem do klubu „Błue Velvet" 
sta jakiś wrogo do nas nastawany, pi- 
jeny Wiking. Po pokonaniu miożnika 
piwa droga do klibu stanęła otworam 
„Jednak ne dane było nam zabawić 
lam długo. Płani strażnicy mmiegscy 
wrzucik nas da hecy do więzenia 
W celi było ciasno, poza tym kaczka 
głośno kwakała, więć przepchnąlarn ją 
przez kraty. W podzięce za wolność 
kaczka powróciła z Kuczem da drzwi 
Uwolnieni założyśśmy habty 1 ru- 
szyliśmy pa schodach na górę 
O pierwszej w nocy pojawi się jakiś 
mag | zaprowadzi nas do Sali lortn. 
Odbywał się tam właśnie rytuał, więc 
skorzystałem z chwilową nieuwagi 
FEgnO Z mrechów i gmzdnąłem mu 
klucz Po wyjściu na powierzchnię 
przypomniałem sobie 0 zakupach dla 


maga. Wybraliśmy wszysikie napoje 
i wywar, i udaliśmy się na spoczynek 
W jednej z karczm podsluchalem roz- 
mowę dwóch tubyców. Idąc za ich ra- 
dami zakupikśry 5 kn. Pozostało nam 
jeszcze odwiedzenie barku 

Po jego drugej stronie znaleźliśmy 
prawdziwy skarb — 100000 dukatów. 
Tak wzbogaceni postanowikśmy wró- 
cić na lono natury - na wyspę (vana 
Coś zaciągnęło nas na zachodnie wy- 
brzeże. Leżącej lam relikwii broniły 
dwa wojowncze głazy. Po uporaniu 
się z problemem przypomniałem sobie 
o orłe. Fuszyłiśmy na wschód. Cza- 
rownik oczekiwał nas tam w dałszym 
ciągu. Po wypuszczeniu Orla ofarowa! 
nam mapę wyspy Jana. Poslanawili- 
śmy zbadać ten dziwny archipałaq 
Byb tam mroźno i ślisko (przydały się 
lutra i liny). Buszując po zakamarkach 





znaleźliśmy magiczny gamek, 5 kwiat- 
ków |EDELWEISSESJ), wspaniatego 
nosorożca, klórego pozbawiliśmy ro- 
gu, żywy miecz, pięć dziwnych słupów 
i lewaującego szamana. Na słupach 
udeła nam się ustawić jedynie ralikwe 
Mając tylko dwie niewiele mogliśmy 
zdziałać. Zaznaczyłem to mięśce na 
mapie i udaliśmy się do szamana 

Facal nie chciał z nami rożmawiać 
więc mag przygotował w magicznym 
gamku napój Humbolg. Szaman tak 
się ożywi, że podarował nam mapę 
wyspy Thorma. Już mieliśmy opuścić 
lodowiec, gdy natrafilismy na dziwną 
wizję. Mag natychmiast przygołował 
napój Midong i oczom naszym uka- 
zała się kołejna relikwia. Za następny 
cal obraliśmy sobie wyspę Thorma 
Założyłem tam zabrany z wyspy Irva- 
na naszyjnik Ma wyspie było ozedie 
mieszkaniowe wśród drzew. Tubyłcy 
okazali się gościnni, więc bez prze- 
szkód mogliśmy zwiedzać wyspę. Na 
wschodzie znałeżiómy kotajną rali- 
kawi i ipiącego (na stojąco) drada 
Zalrąbiłem rogeem nosorożca by go 
obudze. Facel chciai się przed nami 
popisać magią. lacz nie za bardzo mu 
wyszło i zmieni nam jedyne zwykłą 
tarczę na przeciwpożarową. 

Na północy nalknęliśmy się ra mar- 
twą panią z kluczem na szyi. W drodze 
powrolnąj zauważyłem dziwne drze- 
wo. Mag pol je wywaram Jabłau, 
wskuńek czego drzewo przemówio 
i podarowało nam drawniany naszyj- 
mik. Odpocząwszy w chalce ruszyli- 
śmy na wyspę Akeera. Błądząc w lażi- 
rynae znalarkśmy cztery czaszki, kil- 
kaset dukatów | tunel zalany wodą 
Wyspa dniałała na nas przygnębiają: 
co, więć postanowdiśmy wrócić na ło 








no cywilizacji. Na wyspie Zacha kupili- 
śmy pięć gamaiurów i udależmy się do 
„Flue Velvef. Mając na uwadze po- 
przednie niepowodzenia, założymy 
gamitury, a jeden 7 nas drewniany na 
zyjnik 


W środku czekał na nas przyjaciel 
Olbara z jego tajną mapą. Odpocząw- 
szy zwiedzić Urząd 
Masta. Znałeżleśmny tam dała skra- 
dzonego ze świątyni Jako ucze 
obywatele zwróciiśmy go włażccie- 
łom, a w zamian otrzymaliśmy księży- 
cówy naszyjnik. Nie mając nic do ro- 
boty w maeżce posianowiliśmy po- 
nownie zbadać wyspę Akeera. Po 
przepłynięczu tunelu znaleźliśmy trzy 
szalki, Na pierwszych dwóch położy: 
łem 3550 dukatów. Wracając zauwa: 
żyłem, że opadła woda odsianiijąc 
tane przejście. Na wszelki wypadek 
założyłem księżycowy naszyjnik i rue 
szyliśmy zbadać nowo odkryte kome 
naty. Znaleźliśmy tam jeszcze dwie 
CZASZW, A Za iluzoryczną ścianą csie 
więzenne pilnowane przez jakiegoś 
degenuraia. Otwerając cele kluczem 
rąbregtym mnichowi (zamęk do 
wszystkich był na końcu korytarza) 


Thorm's Island 
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TE8aRYSE 


KULBOLG 150+ 15W +. 1 BM 

JABLDU: 1 BD + 104.2 RB | 
| ULOQKGIGCHIE 
CLOPATOG 150+ 1 GC + 1 RB + 10M 
GHOŚLAN 1 Du + 1 50 + 1 RB 
SCHLOUNZ: 150+ 1 DM + 260 

BLLKAL: 150+1G0 
DZARKA: | RB + 15W+ 160.250 
FLUGIL 3RB 

OKU 1E + 10M 

GAT-1EW+350 

POTALE 1 SW + TRA 
RHUMOY' 1 DJ. 1RB 4250 

AREGOL: 1 E » 18D + 180 41 Du 
KLOUKG. 160 + 10M+ 1RB+150+15w 





znaleźliśmy tam dwa tajne przejścia 
1nsawidomą dziewczynę 

Zabrawszy ją ze sobą zaczęliśmy 
zwiedzać sekretne pomieszczenia. 
Znaleźliśmy tam jedynie trochę zioła 
i żywy miecz chaosu. Po wydostanu 
się z podziemi poszliśmy w głąb wy- 
spy. Przeszukując zakamarki nalknęji- 
śmy się na dwóch magów i rochę zła- 
ta. W samym sercu labiryntu znałeźli- 
śmy sześć szalek, na których poukia- 
dałem czaszki. Wiedy otworzyły się 
drzwi i sianęóśmy oko w oko z potęż- 
nym wojówniuem. Po wyczerpującej 
walce staliśmy się właścicielami oślat- 
raej rahkwn. 

Opuściiśmy naegoścnną wyspę ru- 
szając na wyspę Jona. Poukladałam 
tam na slupach pazoslałe relikwie 
i tym samym zmałenakzowałem maga 
Gnmza, klóry okazał się być ojcem 
niewiiomej Zabrawszy go ze sobą 
udaliśmy saę na wyspę Obara Z wy- 

przypomnała wyspę Aketa 

na progu powital nas żywioł ogra. 
Gńmz rzucili na nas ochronę przed 
ogniem i mogliśmy ruszać dalej. Pene- 
irując labirynt natknęśśmy się na smo- 
ka, maga-szkiełelora, rycerza chaosu, 
hydrę, syrenę, leczącą lontannę, kika 
ból, szkaełety, od cholery pułapek 
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t miepółrzebnego lu rakomu: złoła. 
W ciemnym zaułku spółkałśmy mn- 
cha, który próbował wypowedneć ja- 
keś zaklęcie, ale w końcu umiki wie 
dząc, że nie chcemy mu zrobić krzyw= 


kiąc na północ sianękśmy przed 
drzwiami z uchem. Nagle papuga po- 
wadziała zasłyszane przed chwilą za- 
Kięce i drzwi stanęły otworem Za 
drzwiami czekał ON — Shanda. Wie- 
działem, że jeśli go rie pokonamy, bę- 
dzie to korsec Świąłyi Ishar. Fizuc- 
lem się na lo uosobienie zla i zadałem 
perwszy coś. Gdy udało nam się po- 
kanać demona zostakómy przeresteni 
do rodzinnej wioski, gdzie... wino lało 
a do bialego rana 


Grzegorz Sporób, Rafał Zawadzki 
Dystrybutor” Mirage 


(USER) 
MIDNIGHT PUZZLE 
Tego jeszcze nie było! Puzzie dla Win- 
dows na ekranie wyglądające dokładnie 
jak prawdzwe. 10 cekawych obrazków 
(10x10, 16x16, 20x20), kolorowa gralika 
VGA SVGĄ (640480 i 800x600), muzy- 
ka i dźwięk, 3 dyskietki, już wkrólce kołej- 
„ ne dodafkowe zestawy obrazków. 
350 tys. zi 


SILMARILS'92 


1MB AMIGA 
A 



















KRAKÓW 

UL. RZEMIEŚLNICZA 11 

TEL IZ) 66-44-54 
TZ) GE-A0-00 w. 15 





ROLLING JACK GUSTAW PRAWO JAZDY 
Poszukiwanie złotych mo- Program uczący podstaw pro Kompletny zestaw hestów 
nat we wnężrzu pramidy. ffamowana, wele zadał do egzaminu na prawo 
120 plansz wspaniałej  miosiącmstpnukudośc, | jazdy. kolorowa grałka 
wepaniaża zabawa i nauka. 
220 tys zł 270 tys zł 395 tys zł 


Szukaj w każdym dobrym sklepie z oprogramowaniem lub 
zamów telefonicznie (wysyłka za zaliczeniem pocztowym) w 
Hurtowni Oprogramowania USER (012) 66 8854 

Zapraszamy dealerów do wspólpracy — w naszej ofercie jest 
ponad 450 programów na PC, PC-CD, Amigę. Cary zawierają VAT 









Dawna, dawno temuwod 0 
ległej galaktyce była sobie 
pianeta Penelion. Mieszkać 
na niej zwykł, szarzy ludzie. 
Midi za sobą gwakowny mz- 
wój cywilizacj, kilka wojen jądrowych, 
wyjałowianie globu. upadki miasl. Te- 
raz zyń we względnym spokcju pod sil- 
nym, lecz sprawiediwym beriam ceSa- 


korpus) ko] 


nościami | _parapsychscznymi. Mówiono 
o zacjadzie świata. Din miał powstać 


zmaczono szóstkę niezwyńdych, połęż- 
nych i sinych bohaterów, wyłonionych 
spośród wielu ras i mutacji, i rzucono 
ich na pastwę losu na bezludnym pust- 
kowiu, jedynie z poleceniem uralowa: 
nia śwała. Wyruszyń, przeżyńi mnó- 
stwo przygód i wróci. A oto jeden 
z uczestników wyprawy opowiada o jej 
przebiegu. Z góry p przepraszamy Za ri- 





- SET ką głębię psychologiczną widoczną 


w opowiadaniu, lecz nasz rozmówca 
należy do naqemnych si prawencyj- 
nych Panhesonu, a wsęc, jak latwo sę 
domyślić, nie jest zbytnim erudytą. 

NEETY (I =" 


CITY OF MIDLIGHT 


Slanęiśmy przed bramą miasta. 
Ślrażrecy nie mieli oporów p 


wrzeszczące baby. W całym mieśca 
udało nam się znałaźć tylko dwoje lu- 
dzi (no, może niezupełnie ludzi) wyglą 
dających na w miarę poiniormowa- 
nych (pozycja A, B). Początkowo ne 
przejawiał ochoty do wyfawiania po- 
trzebnych danych, ale po zasłosowa- 
niu męlody tegodnej perswazp podali 
hasła dosiępu do terminali Sieci infor- 
macyjnej (NETCODE) - INDIGO, 
GLOBAL. PSYCHO. Pod tymi ówoma 
pierwszymi nie znałaźliśrny nic ciaka- 
waga. Dopiero pod PSYCHO szał wy- 
grzebał raporty naukowe (plika raportt 
i report) — wygląda na to, że coś 
dziwnego dzieje się w laboralonach. 

Jak już to przeczytalóśmy, to jeden 
z tych magików, co lo nam go przy” 
dzekli pognał nas na południa miasta 
— „Mam przeczucie” mówi. No, niech 



















mu i tak będzm. Faktyczne, napato- 
czyta się nam jakaś baba z dzieckiam 
(0). Gadamy do niej, a ona nic = nie- 
mola jakaś. Bachor płacze, wytrzymać 
nie można. Dopiero len magik, szia- 
chetny się znalazi, sięga i wyjmua 
służbowy medalion Fax Helionu i daja 
go temu bachorowi - co on myśl, ża lo 
gryzak jakiś? Mały lapie i jest już ©- 
cho. A tu nagła jak nie tupnis! Myśla- 
lem, ża mi leb pęknie. Głos jakaś sły- 
chać i gada: ASYLUM, ASYLUM. Co 
lo jest — pojęcia nie mam, mamuśka 
widocznie telepatką była. No ała do- 
bra, idziemy dalej. Chodziliśmy wia 
śnie po wschodniej dzienscy (D), jak 
nas otoczyła grupka dziwnych kole- 
siów — zwykłe rzezimieszki, ala i kapta- 
ni mędzy nimi byli — i już nas napa- 
rzać. Mlę co tam, najemnikom byłe 
chwal nag: podskoczy — płamy na mu- 
rach zostawiiśmy. 

Przy jednym z nach szał znałazł ja 
kiś dziwny klucz (ELECTRONICAL 
KEY) który otwierał drzm do domu 
obok (E). Wchodzimy, a tam końców 
ka larminala. Magik podaje hasło 
ASYLUM i już mamy połączenie. © ra- 
ny. Cesarz. Fajnie... Coś tam gadał 
i gada. ja sę na polityce nia znam. 
Dość, że jak już się wyłączył, szef po- 
wiedział, że mamy iść do kołora 
w Strażnicy i znałaźć jaloegoś gościa, 
Miacha, który powa, co dałaj. Ścią- 
gnątteż z centrali (DOWNLOAD) prze- 
pustkę od Cesarza (PERMISSION. 
Na dobra, idziemy. 


W holu po lewej trafimy na straż- 
nika. Podał hasio (TUNNEL) da Siec, 
do której leż zaraz weszkómy. Szel 
przesia (UPLOAD) cesarską 
przepustkę do kompulara i już mogl- 
śmy iść dalej, Zaraz w holu 
trafiśmy ra szeła ochrony 
kołonii. Powiedzial. gdzie 
można dowiedzieć Się CZE- 
goś o tym lacecia, co go 
szukamy i dal nam urzą- 
dzone do otwierania 
przejść [INTERRUPTOF). 
Poszliśmy na południe i tra- 
faśmy na żolnierza, który 
dał nam wykrywacz puła- 
pek (PSI-DETECTOR), co 


rzeczy, która oni lu za- 
instalowak w drogach 
awaryjnych. W koryta 
rzu obok trafiiśmy jes2- 
cze na taki superhelm, 
co lo odbija pociski na- 
wal kalibru 52 i to przy 
bezpośrednim trańeniu. 
Ta cholera, szeł wziął 
go dla siebie. 





Dałaj na południe była komnala 
z drabinami Nagpeew poszkśmy za- 
chodnią (A). Nic tam nia było, tyko pa- 


ra butów (F) i karabin (G) - znów nie 
nie dostałam. Przeszkóśmy nasiępną 
(BJ. Tutaj szał wetkną! w ścianę lego 
INTERRUPTORA (H). co go dostali- 
śmy od ochroniarza i można było 
otworzyć drzwi. Za rama (I) było coś, ca 
Magik nazwal „elementem trarsmitują- 
cym stacjonarnego zastawu teleporta- 
cyjnego SZT005' (TRANSMITTER 
DETAIL). Wróciliśmy do sali z drabina- 
mi i poszkómy nasiępną. Jedne drzwi 
mie chcały sę otwierać, a za drugimi 
była straż i właśnie zabierała jakieś 
elektronsczne duperele. Jak nas zoba- 
czyli, lo Się wkurzyć i chcieli nawakć. 
Ale czy la my męczaki? Została po 
nach tylko karta do drzwi (SECURITY 
CARD, C), która pasowała da tych 
drzwi, 09 się nie chczały otworzyć. 

W sali za nami (K) znaleźliśmy na- 
stępną część teleportu (RESOURCE 
DETAIL) i nowy karabin. Znowu po- 
szłśmy do lej sali z drabinami. Jachcę 
wejść po naslępnej (D). a lu magik 
mnia szarpie i przejść ree daje. „Co 
jest. ja sę go pytam, a ten bałwan 
wskazują na jakoś pikające usirojstwo 
i mówi, że lo PSkputapka. Na, niech 
mu będzie. Wschodnia drabna (E) 
okazała sę przejezdna Na środku 
długiego korytarza (.J) zaświeciło na 
nas czerwona śwalałko, a jak stanęli- 
śmy. lo zmieniło barwę na zieloną 
inc. No lo klam dalej. Za drzwiami 
yła rzeca część tełeportu (HOLO- 
SCAN DEVICE). Wrócieśmy do głów: 
nej sali i poszliśmy na sam jej koniec. 
Tam była laka mała alkowa z dziurą na 
środku. Magik mówi, że lo „słandardo- 
we stanowisko inslałacyjne slaczonar- 
nego modełu” id. No to wyjmujemy te 
części i już chcę je składać, ała on mó- 
wi, że za głupi jesiem. Phu! Jak chce, 
to niech sam montuje. 

Napierw wsacizt RESOURCE DE- 
VICE, połem TRANSMITER, a na 
końcu HOLOSCAN. Faktycznin. za- 
działało i gdzieś nas przerzucił. kdzie- 
my korytarzem, ja chcę skręcić, a len 
Magik, „.. jego mać, znówu mi nie po- 
zwała i o putapkach pieprzy. No dobra 
uż, dobra Jakoś przesziiśmy. Dalej 
(L) spałkakómy sirażnika. Kurczę, ala 
go coś urządziły. Facel spankowany, 
ledwie dycha i móm, że jego ludzi na- 
padło boś | A co 
może żyć w takiej i dziurze? Muszę mu 
jednak przyznać rację — lacet nie zmy- 
fiat. Nas leż coś napadło (M). A bo to 
je wiem co? Wampiry jakieś. Trudno 
2 lakim cholerstwem walczyć. Okazało 
Się, ża magik jest rzeczywiście coś 
wart. Za wampirami irafiliśmy na kom- 
puter (hasło MIRROR). Szel znałazi 
tam dane o tym facaca, co go mieli- 
śmy znalezć (plik Emigrant ksfj. Nie tu 
po nas — wymósi się z koloni (zresztą 








































wcałą mu sę nie dziwię). My taż wy- 
sziśmy ze Śtrażnicy (co prawda ne 
obyło sę bez opatów — znowu zaata- 
kowały nas le wampiry (N)'i jeszcze ja- 
kiś Demon. Ale przynajmniej przy wyj- 
śau ten szeł ochrony dal mi nawą 
spluwę (Hurra! Mam czym sirzełać!)) 
i poszliśmy do Krypty Dusz. 


SOULTOMB 


Jakeśmy tu weszli, to sę okazało 
że r lego pokoju co do niego ześmy 
wlażł, nie można nigdze wyjść. Na 
dodalek jeszcze zaałakowały nas ja- 
kieś mutanty. Żeśwa ich pobil. Polem 
napadło nas jeszcze ich więcej | nas 
związał. Tlu, wstyd to dla takiego na- 
jemnika jak ja. Jak się obudziłem, to 
obok nas stala jakaś babka. Powie- 
działa, że mamy spotkać się 2 jalamś 


(czy ikąś] Coral — podobno lu rządzi 
Dal nam (A) taką specjalną karię do ter: 
mnała, którą użyłómy peętro wyżej (B] 
Potem, jak z Corral sę ragadal, poje 
wia się znowu la babka. Mazywala sę 
PearBlood, była córką Mracha i miała 
nas do niego zaprowadzić. Poszliśmy 
za nią do następnego korytarza. 

W trzech mijanych pomieszczenach 
zrależlśmy trochę sprzętu: śwader (M 
ne Diler, C), bandaże i gotówkę (Dj, 
topór, granaży do granatnika | jakąś ba- 
teńg kodową czy coś takiego (EMPTY 
CODE BATTERY, E). Na końcu, za 
drzmam [F), zaatakowały nas znowu 
jakieś cosie (ale już me mutana. tylko 
jakies dziwne psopodobne stworzenia) 
i nareszcw znaleźliśmy Miracha. Szeł 
wysunęj sę przed szareg i gada, że 
mamy do niego interes, ża przysyła 
nas Cesarz | takie tam A len tacet nic 
— mówi, że lo co nas zaatakowało po- 
rwalo wcześniej jego wnuka i ża będzie 
z nami rozmawiał, jak mu lego bachora 
przyprowaczmy. Dał nam jeszcze tyt- 
kokarię do drzwi (AREA GATE CARD) 
i cześć. No nic, jak trzeba lo możemy 
zamiarść się iw oddział do walki z kid- 
nappingiem. Poszliśmy więc do windy 
na niższy poziom 

Po drodze przypałętata szę jeszcze 
jego córka i dała Maqowi jakró kryształ 
(ARTIFICAL CRYSTAL). Zjechalśmy 
dwema wndami na dół. Od razu, na 
pierwszych drzwiach (G) przydała się 
la kania od Miracha. Dalej, chodząc pa 
korytarzach znaleźliśmy topór (H). 
klucz (COMPOSITE KEY PLUG). 








paczkę z matenałami wybuchowymi 
(DEMQOLITION PACK), granaty i fiiry 
przecwpyłowe (DUST  FILTERS] 
Wietrzę jakieś klopoty — jest ich co 
prawda tyko pięć, a nas sześciu chlo- 
pa (wszystko w (). Dalej ratrafiiśmy na 
śkuzę (I) = żeby przez nią przejść trze 
ka było nagprarw zamknąć drzwi wej- 


ściowe, a dopiero połam otwarzyć wy|- 
ścowe. Za śluzą było pomieszczenia 
z meblem (K), i kedy sę włażyło 
w niego kryształ, to pojawiała się pro- 
jekcja Widać było kapłana, kóry coż 
tam mówił i kończy lo słowami „I am 
whal | am" — o co chodz - nie wiem, 
riech mądrzejsi myślą, ja lu tyko 
strzełam. Polam zjechakóśmy jeszcze 
niżej | taliiśmy do komnały, w której 
był hem (L) 1 wnęki z ladowarkara (M). 
Naladówakśmy w nich batenę kodową 
wedlug takiej kolejności. ką podał 
tan kapłan. Wróaliśmy na górę i po: 
sziómy na południe (N), gdzie było 
urządzenie, które z bale kodowej 
i klucza-wtyczki (COMPOSITE KEY 
PLUG) zrobdo nówy klucz 

Na zachodzie, po otwarou drzwi 
[Oj znaleźliśmy miejsca, gdzie paso- 
wal ten wcześmej zrobsony klucz. Da- 
lej, po otwarciu drzwi po obu stronach 
korytarza (R) można było otworzyć 
drzwi na środku. Dalej była jakaś bra- 
ma - bardzo gruba i pewnie bardzo 
wytrzymala, i mur (5). No kurde, ja se 
myślę, co tera? Przeca nejdzie w OkO- 
kcy ne było juz zadnych drzw, a my 
musieliśmy znależć tego dzieciaka 
Rie nasz szoł ma głowę nie od parady 
Zrobi w murze dziurę świdrem, w to 
wsadził rmańeriały wybuchowe i krzy 
czy coby spadać No lo spadamy 
Ucekiśmy za te bardzo grube i bardzo 
mocne drzwi i czekamy. A lu jak nie 
rypnie! Chyba cały Perihelen się za- 
trząsii Ala przynagmniej dziura w mu- 
rze jak się patrzy. 


Mamy już źć dalej, ala Magik mówi, 
że tam promierowanie, jakiś pył 
i w ogółe. No to zaklacamy te nasze 
maski przeciwpyłowe i idziemy. Ale, 
ale! Jednej przecież nadal brakuje! No 
cóż trzeba będze się często zmieniać 
Na szczęście brakującą maską zna- 
leżkómy dość szybko (T). byt tam leż 
kombnezon górniczy. Wcześniej jesz- 
cze (U) znałeźliśmy granatnik. Poszii- 
śmy dalej. Ech, znowu walka z tymi 
przerośneętymi kundłam (W) — ale, jak 
wiadomo, raki najemnemu nie podsko- 
czy. Jakeśmy ich rozsmarowak po 
ścianach, lo 5e myśle — pewnie już 
niedaleko do tego dzeciaka. | rzeczy- 
wiście znależkómy go prawie od razu 
fr). wracając zabrakómy jeszcze broń 
(X) i wróciliśmy do Mracha - może 
w końcu slary zmękre. Faktyczne, 
okazal się wielce pomocny. Powie- 
dział, że lo, czego szukamy (jakiś tam 
GUARDIAN) jast w lorcie Lorda Dale- 
tha, Fort Nightfall. A więc już wiedziel- 
śmy, gdzie szukać tego ustrojstwa. 

Nie pozostało nam nic innego, jak 
tylko opuścć kopalne. Już prawie je- 
sieśmy przy wyjścu, a tu nagle napa- 
da na nas ten (a maże jednak ta?) 
Coral - odbiło mu czy co? Magik mó- 
wi, że to Nianarodzony jest coraz Gil- 
niejszy i opanowuje umysły ludzi 
(a nawet, jak u Coral, mutantów), i że 
musimy się spieszyć. Walkę oczywi 
ście wygrakómy — gryby ren lo na 
opowiadalłbym przedaź lej historii Fe- 
ar Blood wyprowadziła nas na ze- 
wnętrz. (| cale szczęście — jeszcze tyl- 


ko jedna lokacja i skończyłby szę alfa- 
bet, żeby je oznaczać - przyp. red.) 


A LIALELULAI3 


Ledwie weszkśmy do lej ponurej 
budowli przesiąkiej krwią reewnnie po- 
mordowanych bojowników o wolność I 
demokrację oraz zrzucenie z karków 
jarzma imperialistycznego ustroju pań 
stwa, na klórego czele sto miłożówe 
nam panujący Cesarz, a już nas za- 
atakowały miejscowe robale. No cóz, 
trzeba imto przyznać — nieżli byk. Byk 
Ostał się po mech jano CDMMAN- 
DINGN HALL KEY. Dalej, w zachod- 
nim korytarzu znaleźliśmy wnęki z bro- 
nią (A,B). Żeby się do nich dostać na- 
lezałę stanąć na płyGe po przecwnej 
stronie korytarza niż była wnęka. Cale 
szczęście. ża znaleźliśmy tę broń, bo 
zaraz, kilka kroków dalej społkalśmy 
nowy oddział strażników (C). Po rich 
dla odmiany pozostał AUDIOCODE 
CARD. 

Wróciliśmy w okolice wejścia do lor- 
tu i w pobliskim larminalu (hasło MUR- 
DEF], w pliku secunity. update znałeżk- 
śmy właściwy kod. Właściwy do cze- 
go? — zapyta uważny słuchacz, i bę- 
dzie mal sluprocentową rację. Otóz. 
otwierając drzwi (0) OOMMANDING 
HALL KEY doszliśmy da urządzenia 
(E) zapisującego karty dźwiękowe. Tu- 
taj użylómy zdobytą AUDIO CARD 
i podaliśmy poznany kod. Z karią wró- 
cliśmy na południe, gdze można było 
otworzyć odpowiednie drzwi (F). Zaraz 
za nim (G) nasza drużyna nalknęła 
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się na trzech magów — ach, co to była 
za bitwa! 

Ze zdobytym kluczem (CHAMBER 
KEY| udakśmy się na północ, do pry- 
wanych apartamentów Lorda Daletha 
[H]. Nie był on zbyt rozmownym czło- 
wiekiem — należało użyć w slosunku 


wychodzić 
w drzwiach pojawił szę Lord Dałeih we 
własnej osobe (no, może był trochę 
bleddszyj — naieżało go załatwić po raz 
drugi i, mam nadzieję, oslatni — byl to 
najwyrażniejszy jak do tej pory znak sl- 
ły Neenarodzonago. Teraz już tyko 
szybki marsz na południe, otwarcie 
drzwi (J) próbnikiem, | doslałómy 
w woje ręce GUARDIANA! 


LALBL LI 


Na początku wydawało się, żn ja- 
słeśmy w takiej samej sytuacji jak 
w Krypcie Dusz — pusta komnała, 
z której nie można wyjść. Na szczę- 
ście pojawia sę kobieta, kióra nas 
stamtąd wyprowadziła. Trafliemy do 
kolejnego zamkniętego pomieszcze- 
nia. Fo kolejnej próbie wydostania się 
z niego zostałśmy zaalakowani przez 
strażników — teedni chłopcy. Trafiiśmy 
do długiego korytarza z drzwiami 
Komnaty, która znalejkómy za 
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magka (czy jak to się lachowo nazywa 
mediatora). Szeł z ram zagadal. Ten me- 
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Bo już sam ne wiem. 





-- SM 
ask — pytanie np. o hasło dósiępu do 


sieci (NETCODE) 





Nastał pogodny ranek. Promienie 
słońca wdzierały się do domu stojąq- 
cago na. wzgórzu.  Mejscowość, 
w której znagiowala się chatka była 
meduza. Czerwcowe słońce wpada 
ło do pokoju dwóch braci przez 
wschodnie okno 

„Jak nietrudno się domyślić, w cią- 
gu pół godziny cztery ściany zamie- 
niły sę w piekarnik. John i Jim szyb- 
ko wstal z łóżek, potem zaś odwalili 
klasyczną toalelę, szybko zpedh 
śniadanie i poszi polną drogą 
w strong wiejskiej szkółki 


Nie byf to jednak zwykły dzień, ta- 
kidzień zdarza się osiem razy w cią 
gu ośmiu lat, a dła niektórych nawet 
więcej. Nietrudno zgadnąć, iż był to 
dzień zakończenia szkoły, rozdania 
świadectw L.. 

Niestety, w drodze do szkoły po- 
poda z sekundy na sekundę psuła 
się. Niebo zaszło czarnymi chmura- 
mi, płaki przestały śpiewać, cala 
przyroda zamarła w oczekiwaniu na 
promień słońca Nic jednak ne 
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j wskazywało 
| na jakiekoi- 


wiek zmiany. Nagle oślepiające 
światło błysnęło z nieba. nie 
było to jednak słońce, poza 

tym oświetlało tylko Joh- 

na i Jima. Zaraz po- 

tem ogromna siła 

zaczęła unosić bra- 


ci w górę świetlnego tunełu. Chlopcy 
nie polecieji jednak do nieba czy też 
do UFO. Znaleźli się w nierzeczywi- 
słym świecie, skąd mają nadzieję 
wydobyć się za pomocą twojej 
zręczności, ale cóż, jak mawiają sta- 
rzy górale „nadzieja matką głupach” 

Tak oto zaczyna się nowy produkt 
firmy INTERACTWVISION, gra NA- 
UGHTY ONES, co można przetłu- 
maczyć jako PSOTNICY. Program 
ten zaliczyć nalezy do klasycz- 
nyczch zręcznoścówek z szybką 
akcją, ladną grańką i alementami la- 
biryntu. Celem twojej podróży bę- 
dnie doprowadzenie jednego z braci 
do wyjscia z surrealistycznej kiainy. 
Musisz Się przygotować na przejście 
pięcu rożnych światów: budowy, 
starego domu, cukierni, krainy ogra 
1 piramśdy. 

W twych zmaganiach przeszka- 
dzać ci będą przeróżne postacie jak 
np. mumie, stare zegary, zapałki 


i kanasiry, ro- 
bały. mię: 


50- 
zerne 
nietoperze, Na każdą z takich posta- 
(i musisz znależć sposób. Poza do- 
brymi pomysłami potrzebować bę- 
dziesz także broni i bonusów: 

- plusik to zabójcze strzelanie 

— serduszko to dodalkowe życie 

— kropla odparowuje wodę 

- kółko daje niemdznalność 

- błyskawica daje piórunujące 
strzełanie w poziomie 

= strzałka przyspiesza chodzenie 

= Klucz otworzy drzwi do nasięp- 
nej planszy 

= znak spania da c jeden z po- 
wyższych bonarców 

Poza namacalnymi  bonusami 
znajdziesz także bonus levele, gdzie 
wykażesz się Swoją zręcznością 
przy zberanu super dochodowych 
rzeczy. 

«1200 


Amerykańska bajka... 
s 





"rogo 
wych oraz latarnie migają: i 
ce przy wchodzegiu w za- 
Ń, kręty robią naprawdę nie- 
- 3 z złe wrażenie. Wprowadzo- 
pojawił się na rynku, ho tu lakże element strategii finsnscwej - samo- 
konku- abod podczam 


LU wyścgów ulega stopniowemu 
serji |. Rzeczy: m zużyciu, należy kupować do niego częśc! zamien- 


7 kody c: prłwwyższa, ne, aby zaś zdobyć na nie pieniądze-rzeba doko- 
nywać irainych wyborów między doatępnymi 

M TTWZULCE trasami wyścigów (chodzi o zróżnicowane ceny 
ka najszerszy wachlarz moż! biletów zych do danych miejsc) Graz oczywi- 


1 podkładów muzycznych. mcie wyścigi tu wygrywać 


Ram far tam, to płyną lzy. 
Ta po Celrny Tajocie 


fana przez podanie w rubryce PASSWI 
DUX. Ostatnio cala sera została od 


twardy dy% 
LUIEDIUEJL 
OGY. 


nie był jesz- 
jącym na kolana, o tyle jego 
siardard wśród lego ro- 

pn bardzo starannie dopraco- 
Biekty dźwiękowe, możkwość 
szeroką paletę krajobrazów, 
wyścig. Mie więc dziw- 

i irafl na pierwsze 


pojawił się następca. 


tej programiści umieścii wszystkie elementy sta- 
nowiące o powodzeniu poprzednika oraz dodal 
ENEI 
kładu muzycznego, rozbudowano ogoje gry jazda 


uadaczo m Amig w wersj Imstalacy 





39: dęta śnienia my ran, 
igach 


CEwan£ Prius o Początkowo wrażliwość samo- 
Fuji L chodu na stery może nieco prze- 








DYGAA RACINE > 





















ście jest na to rada: zmniejszyć ilość 
detali. 
Warto jeszcze zauważyć różnice 
pomiędzy Formułą 1, m IndyCar. Po 
pierwsze: bolid indyCar jest o 400 
| dka -żaldbodiowa zdkliswoj 
pó drugie Formuła 1 jeździ na różno- 
rodnych mieszankach paliwa, pod- 
czaa gdy IndyCar porusza nią wy: 
chęć trochę uważać na to, co dzieje łącznie na metanolu. Po trzecie, sa- 
ł 1 Mpokoła. Samochód potrafi np. — mochody wyścigowe Indy muszą wy. 
rodzyjy trlqy - tar BB ulica). nacisk się spod kontroli, wpasć - trzymać znacznie groźniejsze kraksy 
ua" SE LS LJ k Bac UAL LLU 
pobwa oraz ustalić przelożena bezpieczeństwa zostały narzucone 
skrzyni biegów. Możlia jes! tez przez CART (organizacja zarządzanie 














regulacja wielu innych parametrow 






mnsej istotne. Jesf 
datna opcja z 
koki pra ąctw "ad 





Nie tak dawno temu grupa woj: 
skowych próbowała narzucić Ziemi 
swą władzę (ARMOUR GEDDON]. 
ich głównym atutem był olbrzymi la- 
$ar umieszczony na orbicie Ziemi. 
Na szczęście znalaz sę Śmiałek, 
kióry zniszczy imie energełyczne 
zasdająco tę broń, która bez dopły- 
wu energii stala się dryłującym ko- 
smcznym wrakurem. 

Ale szaleńców nigdy nie brakowa- 
to. Pewna grupa ludzi ma zamiar 
uruchomić ten raliki przeszłości, aby 
znów sraniażować Ziemię. W tym 
celu zaszyli sę gdzieś w górach 


Twoje zadanie lo udaremnienie tych 
nkczemnych płanów przez przeję- 
cię lub zniszczenie zakładów zbroje- 
niowych oraz kopalni minerałów nie- 
zbędnych do produkcji oraz siedziby 
wrogiego dowództwa. 


Główny ekran gry to cztery opcje 


różne poziomy trudności, rodzaj ste- 

rowania (z klawiatury, myszą lub 

joystickiem), załadować uprzednio 

perqze! stan: gry, wybrać. wariant 
da jednegolówóch gi 


graczy oraz 
wyjść z gry. 


MECWYM 
planowa: 


przytrzymasz lewy Klawisz I przesu- 
rowce zostaną tam przesłane. Teraz 


kliknij na kopalneę, aby nakazać pro- 
dukcię potrzebnych ci broni 
MISSION - rapaty podawane 
przez wywiad oraz zadania jakie 
stoją do wykonania. 
RAD — badania nad nowymi ro- 
dzajam broni. Nie wszysikie bronie 
są od razu dostępne, niektóre rzeba 
dopiero wynaleźć. ich iłość zależy 
od stopnia trudności. W tym menu 
możesz przydzielć naukowców do 
zespołów badających nowe bronie. 
_OPS- wyjście z opcji TACTIC. 





OPCJA EM 


__ Zostajesz przeniesiony do pod 

ziemnej bazy, gdzie możesz wypo- 
sażyć i wysłać do boju różna pójaz- 
dy. jeżełi są oczywiście dosiępne: 

HEAVY TANK - ciężki czolg, ma- 
ło zwrotny i powolny, ale o średniej 
tadowności I odporny na trańenia, 
średni zasięg działania, masa 
42200 kg, szybkość maksymalna 
48 kmh mierzona na drodze. 

LIGHT TANK — lekki czołg, zwrot- 
niejszy i szybszy niż poprzedni, ala 
mniej odpomy na trańenia, identycz- 
na tadowność, średni zasięg działa- 
nia, masa 24560 kg, szybkość mak- 
symalna 68 km/h. 

MDP — ruchoma wyrzutna rakiet 
przeciwiotniczych (mini misie), 
dość zwrotna, Średnia 
odpomość pancerza i zasięg działa- 
nia. masa 2460 ką. szybkość mak- 
symaina 75 kmh. 

RTV - cęzarówka przeznaczona 
do przewozu materiałów ale nie tyl- 
ko. nieuzbrojona, mała odpomość 
pancerza, średni zasięg działania 
1 tadowność, masa 1600 kg, szyb- 
kość maksymalna 61 kmh. 

HOVERCRAFT — poduszkowiec, 
porusza się po każdym lerenie z wy- 
jglkiem gór, duża bezwładność przy 
skrętach, dość dobry pancerz, średni 
zasięgj działania i ładowność, masa 
4970 kq. szybkość maksymalna nie 
zależy od terenu i wynosi 91 kmh. 

BOMBER - 













HELICOPTER — śmiglowec, bar- 
dzo zwrotny, zachowuje wszystkie 
cechy konwencjonalnego helikopie- 
ra, dość słaby pancerz, duży zasięg 
dnałaria, masa 3255 kg, szybkość 
maksymalna ok. 250 kmh 

KIRSHIP - sterowiec, mało zwrol- 
ny. łatwy w piotażu, zachowuje prew- 
ne cechy śmigłowca, słaby pancarz. 
mały zasięg działania, masa 1400 kg. 
szybkość maksymalna 61 kmh, wy- 
korzystywany do obrony budynków, 
może być wyposażony w rałoety sa- 
mónaprowadzające (miri missile). 

Każdy z tych pojazdów może być 
wyposażony w różne rodzaje broni: 

LASER — magnetyczno-plasmowe 
działo laserowe, działanie destruk- 
cyjne i zasięg średnie, neograniczo- 
na iłość pocisków, masa 200 kg. 

BOMB — bomby o bardzo dużej 
sile rażenia, tylko na wyposażeniu 
bombowców, masa 52 kg, jeden za- 
sobnik mieści 5 sztuk 

ROCKET - rakiety niekierowane 
0 dużej siłe rażenia i średnim zasię- 
gu, masa 20 kg, 10 sztuk w zasobni- 
ku. 


MISSILE - rakiety systemu „fire 8 
forget”, po wystrzeleniu same napro- 
wadzają się na cel, średnia sila ra- 
żenia i zasięgu, masa 45 kg. 3 sztu- 
ki w zasobniku 

RETARDED BOMB -— bomba 
z zapalnikiem opóźniającym, śred: 
nia sła rażenia, masa 44 kg, 5 szluk 
w zasobniku, przenoszona przez 
bombowce lub myśśwce 

NIGHT SHIFT - noktowizor, 
umożliwia obserwację w nocy, ma- 
sa 40 ką. 

SHELLS - działo czołgowe, śred- 


nia siła rażenia oraz zasięg, masa” 


22 kg, 22 sztuki w zasobniku 
EXT. FUEL TANK - dodatkowe 


cy w paliwo pojazdy w terenie, ze 
względu na masę 7485 kg musi być 
przenoszony przez bombowce. 

CLOAKER — osłona absorbująca 
energię uderzającego w pancerz po- 
asku, masa 160 ką 

MINI ROCKET — mini rakiety o dość 
dużej siłe rażenia i małym zasięgu, 
masa 28 kg. 40 sztuk w zasobniku, 
wysirzekwane salwami. 


MINI MISSILE — pociski startująca 
z wyrzuimi przeciwiotniczych. same 
uaktywniają się i naprowadzają na 
cal po wykryciu nieprzyjacielskoego 
obiektu w zasięgu ich działania, ma- 
5a 22 kg. 20 sztuk w zasobniku 

Wyboru dokonujesz przenosząc 
ikoną pojazdu z lewego okienka do 
prawego, lak samo  posiępując 
z uzbrojeniem. Aby pojazd wyjechał 
na pomerzchnę nalezy kiknąć na 
jedno z trzech wyjść 

Wyjście z tej opcji nasiępuje 
przez kliknięcie ikony OPS. 


UK RILIE) 


Zawiera informacje o zdolno- 
ściach produkcyjnych oraz ilości fa- 


m | 


JU 


bryk i kopalń. Dotyczą one zarówno 
zasobów twoch jak i wroga. Dodat- 
kowo podawany jest czas oraz 
punktacja. 





kowo mała ikonka z kterq M umożli 
wia pokrycie mapy siatką karogralcz- 
ną uatmającą onentację. 


Komunikaty z pola walki. Każde 


zdarzenie jest zapamiętywane i lu 
możesz się o nim dowiedzieć. 


Konsola każdego pojazdu wyglą- 
da podobnie. Główny ekran to radar, 


to zabudowaraa, a żółe to rakiety 
Oraz pociski artyleryjskie Obok znaj- 


celu i odległości od rego (lunk- 
cja druga) oraz aktyw- 





sk <= ray, * 








nej broni (funkcja trzecia) 
wo zawsze wyświetlane jest z 
ne połażenee pojazdu. 

Cztery wskaźnika wychyłowe to po 
koęs obroty sdrika, tość pańwa 
m zbiomiku, aktywność oslo 
ień zniszczenia pancerza 

muje 
iu sśnika (lerka E na pierw 
zej pozycji od leweg], aktywnym cło 
akerze (C), włączonych hamulcach (B), 
namerzeniu przez radar: przeciwnika 
|F) oraz lecących w twoją stronę poc 



















skach (M). Wyśmedacze z cyń u 
iłość flar oraz kerunek jazdy podawany 
w słopnrach [0 = wschód. 








180 - południe, 270 = zachód). „Róża 
wiatrów” wskazuje, w jakim kierunku 


znajduje sę aktywny cel. Na wyświetia- 
na szybie (HUD) znąduąe sę 
wskażnik wysokość, Szybkość Oraz 
oglownik dla aktywnej broni 


Na początek najprostszy spó- 
sób ra ukończeńe pierwszej 
is. Z opcji CONFIG wytserz 

poziom trudności TRAINING 

co pozwok na zoneniowanie SĘ 

w mażiwościach wszystkich po 

jazdów i broni bez 

obawy szy 

kiego Za 

kończe 

= ma gry 














już wynalezione i gotowe do użycia 
Pojazdy są bardzo odporne na atak 





przeciwruka 
Slerować najepią joy- 
slickiem. W opcji TACTIC 


wybierz RESOURCE. prze 
suń surowce z kopalre do 


la-* 


bryki aby ta mogł 
wać najlepiej MINI MISSILE 
w dośći 99 sztuk (na tyle wy- 
starczy surowca]. MISSION 
poda G perwsze zadarwe do 
zrealizowania — będzie to 
mala wycieczka w kierunku 
wrogrego kompleksu prze- 
mysłowego w celu jego prze 
ięca Zapamiętaj podane 
przez komputer koordynaty 
celi, latwiej będzie ci lam trafić 
Wyjdź z tej opcji przez OOPS 
Wybierz EQUIP, wyposaż trzy 
sztuki MDP w MINI MESILE, EXT 
FUEL TANK i CLOAKER, a nasięp 
nie wyślij je w kierunku celu. Ne za 
pomnij w każdym pojeździe uaktyw 














(AKER, osłony oraz rakiety 
sób zapewnisz sóbee Oraz 
bazie nę przecwiotrczą Tera 
wyposaż jeden LIGHT TANK w LA 















SER oraz EXT FUEL TANK | podązą 
num w kierunku cełu mes. (0 pewien 
czas przełąc: ekran  maędzy 
wszystkimi poj ami w calu spraw 


dzenia ich kondycji Jeżek kióremuś 
z MDP skończą się rakiety, wyślą go 
z pówrofem w kierunku bazy. Czo+ 
giem musisz dotrzeć co celu mesj 

tam odnaleść bunkier dowództwa 
i słaranować drzwi. Po ukazaniu się 
komunkkani MISSION COMPLETE 
możesz zająć się następnymi celami 


nie zostawiaj swojej bazy 
jakiegkołwiek ochrony przeciwłolni 
czej. Wrogie samoloty bardzo szyb 
ko ZniSZCZĄ ją, Co uniemożliwi ci wy- 
sytanie nowych pojazdów. Do obro 
ny najlepsze są MOP lub AIRSHIP 

wyposażone w MINI MISSILE 
w każdym nowo użytym pojeż 
dzie natychmiast wiąc rę. Zwięk 
szy to jego odpomość na alała wroga 
jeże pojazd ma do przebycia 
długą drogę. to wyposaż w do: 
dałkowe zbiorniki pańwa. Gdy odle 
głość jest naprawdę duza, wart 
roarzucić na przewidywanej dro 
dze terenowe stacje benzyno- 


we (FUEL POD. 






























za ilość 










lądowe 





napwiększą 
drodze. Zuży 


iwa i ze względu 


ldriejszym Celem 


astrą pojazdy nazię 


dy wu 


pancerza 





wiącze 


wym. myszicą lub 











yrdełąchewie 


AR wy 








er kterirku w lkrscprzwe 


cene fary 
zwiękcszere'zm 


azdów 
be, gdyż ilość k 


paliwa i stopień zni 





uży za! 


poduszkow. 


Ca] me mogą przejeż 
dzać przez przeszko- 


e. Próby prze 


płynięcia rzeki kończą 
się ragacznee. 
we zostawiaj pe 


samyci 








i jest ogra 

















IEFZENIE Żywo 























ciąg dalszy za str. 27 

Łysy nie zgadza się na wypo- 
życzenie reikwi w obawie o jej 
zniszczerwe Aby wprawić się 
w lepszy humor podnosisz dwa 
dostępne w tej chwili przedmioty 

lakier do włosów i pastę do bu- 
tów. Wzrok twój następnee spo: 
czywa na babci siedzącej nie- 
opodał trzepaka — coś z nią nie 
lak. Acha, babcia widocznie już 
dość dawno temu pożegnała 
Sę ze swym owłosieniem a 
głowowym i obecnie 
używa dość mar 
nej jakości lalekS0- 
wej podróby — peru- 
k 

wiedziony wrodzoną niechęcią 
do kobiet w podesztym wieku po- 
stanawiasz ją nieco nastraszyć 
zmeniając swe oblicze. Najpierw, 
dla przedłużenia twej szłachetnej 
knii czoła rozpylasz lakier do wła- 
sów (ciekawa rzecz - żeby użyć 
lakieru na sobie, musisz: repie 
zentujący go kursar skierować na 
babcię) a nasiępne smarujesz 
twarz pastą do butów. Elekt prze- 
szedł najśmielsze oczekiwania 
babcia opuściła level, jakby przy- 
pomniała sobie 0 wnuku zosta- 
wionym na gazie, a jej sztuczna 
grzywka wylądowała na glebee 

Mając już zastępcze włosy mo- 
żesz udać się z kolejną towarzy- 
ską wizylą do tysego — tym razem 
bez oporów wręczy Ci trzepaczkę. 
Skok na sąsiednią płanszę i moż- 
na powyżywać mę na dywanie 
Przy okazj oberwało się także 
trzepakowi — oj, chyba cieć będzie 
musiał stawiać nowy — a perskie 
dzieło sztuki wyłądowalo w bnu- 
dzie i pyle zmsmi naszej powsze- 
dniej. Dywan w garść i do matko 
zadowolona zniknęla w okienku, 
a ty mogłeś wyjść na ulice miasta 
SWEGO 

Idziesz sobie i idziesz a tu na- 
gie, tuż przed twymi oczami ląduje 
pojazd miczym z „Bliskich Społkań 
Trzeciego Stopnia. Ala o tym 
będzie już za mesiąc - temat 


bęciziemy kontynuować. 
PooH 










w mundurze generała ospale 
sięga po sluchawkę. Przez 


pospiesznie 
kilka stów. Nie 
odktada siu- 
chawki, tylko 
siuka w wideł: 
ki. „Tak, panie generale?" — słyszy 
spokojny głos adiutanta. Generat 
sapie: „Wezwij do mnie natychmiast 
dowódcę czternastego skrzydla Ka- 
walerii Powietrznej. Pospiesz się!” 

Ten sam zakurzony pokój. Adlu- 
tant wprowadza majora, który staje 
na baczność przed generałem i salu- 
tuje. Tego, co słyszy, nie można na- 
zwać dlugim przemówieniem: „Mam 
dla pańskich chłopców robotę. 
W Peru wybuchia rewolucja. Pakuj- 
cle manele — dziś wieczorem będzie- 
cie w Ameryce Poludniowej...” 

Dwa C-17 Globetrotter lądują na 
opuszczonym pasie w andyjskiej do- 
linie. Wysypują się z nich ludzie i po- 
jazdy: cystermy z paliwem, jeepy 
i ciągniki Z brzuchów samolotów 
wyłaniają się cztery śmigłowce RAH- 
56 Comanche Za chwię odlatują 
transportowce. Jest późny wieczór. 
Budowa i zamaskowanie bazy po- 
trwa całą noc Na szczęście w ma- 
skowaniu pomoże dżungla. Rano ba- 
za będzie niewidoczna dla wroga — 
o jej obecności rebelianci dowiedzą 
się dopiero wiedy, gdy stracą polo- 
wę uzbrojenia. 


























jacej I z szumem 
łopat unoszą się w powie- 

trze. Za chwilę skierują się ku celo- 
wi Kwadrans później po czol- 


upalny dzień. 

O ta bardziej ro- 
manfyczna połowa gry 
COMANCHE — MAJXIMUM 

OVERKILL. A ta druga? La- 
taj irozwalej wszystko, Co mi- 
ga na radarze! Wprawdzie 
CMO nie jest prawdziwym sy- 
mulatorem (nawet śmiglowec 
Comanche jeszcze nie istnie- 


sję. Polega ona na 
ZPESZCZENIU PorZU- 
conych zbiorników 
paliwa. Masz do le- 
go tyle broni, a du- 
sia _ zaprajne 
(a przynajmnnej wy- 
slarczająco dużo) 
Bmń zmenia sę 
nawasami kwadra- 
towymi ([ . Lakuje 
się — ENTEREM, 
a strzela SPACJĄ. 
Oto poszczególne typy 

działko - najlepsze do rozwalania 
obiektów słabo opancerzonych. śmi- 
glowęów, zbiorników paliwa, cęzaró- 
wek lip, W pełni zaladowanym dział- 
kem można zniszczyć wale cełów 

rakiety niekierowana — jez ich dużo, łe 
trudno nimi tralić. Dobre do atakowarea baż 
1 skupisk pojazdów lotem koszącym Zeby 
wystrzekć dwie rakoety naraz wciśnij M 








mówiWilkołaków, najlepszych śmi- 


rykańskim Comanche. Ale my mamy 
lepszych pilotów. Znacznie lepszych. 

Ostatnia kontrola przed startem Dwie 
maszyny wyjeżdżają spod siatki masku- 


je). jednak ma w sobie coś urzekające- 
go. Na pewno jego główną zaletą jesi 
sposób graficznego przedstawienia le- 
renu. Nie ma tu płaszczyzn gralki wek- 






iorowej (wyjąkiem jest świątynia 
Inków). Teren jest tak m ezny, 28 
mozna go prawe dołknąć W iej grze 
mażna naprawdę lecieć wąwozem parę 
metrów nad zirrią. i to jeszcze z pręd- 
kością 170 węzłów (ponad 500 kmh) 
bkiej akcj i strzelanin typu „ni 
0, szybko, i mieosiroznie” dochodzi 
dobra muzyka oraz efekty dźwiękowe. 
COMANCHE to mie LHX ATTĄCK 
CHOPPER. Dlatego też ma c 
WĘkSZE ER Kc sky 









dźwiękową, bo jej ba poztawia gracza 
sporej części zabawy. Największa wer 
sja gry (wydana również ostalnic na 
CD-ROM] zawiera dziesięć karrpana i 
zajmuje na dysku ponad 21 MB 

Nie jest trudno nauczyć sią grać w O0- 
MANCHE. Na początek trzeba seę wpisać 
na lsię pdołów. Połem wybrać kampanię 
COMANCHE TRAINING | pierwszą mi- 





rakiety naprowadzane podczerwie- 
nią Stinger — jedną rozwalasz Hokuma 
albo Bela, dwoma — Mi-24 | niektóre 
czołgi. Narnioty, zbiorniki itd. raczej roz- 
walaę działkiem. Główna załeła: strze- 
lasz i zapominasz — rakseła sama trafi 

rakiety naprowacdzane laserem Hel 
re — Połęzna broń, ale wymaga trzyma- 
nią cału w połu wdzania i załokowanego 

wingman - twój kumpel, wyposażo- 
ny w rakogty Hedllire. Pamtętaj © nim, 
bo jego uzbrojanee może się przydać. 

artery - prawdziwy cukserek. Daj 
namiary chłopcom z artylerii, a zrobią 
na półu bitwy taką kaszańg. że aż 
strach. Tylko nie spuść pocisków n 
siebye (jak koledzy z „Pialoon”) 

Najważniejszą częścią kokpfu jest 
para wyświellaczy wielofunkcyjnych. 
Żeby zobaczyć ściągawką z ich tunikcji, 
wyslarczy wcznąć F6 lub F12. Najle- 
pej pozostawić wyśwellacze w pozycji 
wyjściowej, tzn. mapa taktycznia (odda- 
leniefzbiinenie lo ) po lewej. TAS (sys- 
tem celowaria| po prawej Poza tym 
można wyświetlić na nich radar (ale po 
co, jak już jeden jest). uszkodzenia 
i kczbę cełów do zniszczenia (calkowi- 
tą i pozostałą) Poza tym Klawiszami 
1-0 zmienia mę widoki z kokpitu, choć 
podczas walki jest lo zbędne 


A oło kika rad slarego wyjadacza 











7 ukończonych kampanii, 78 zwycię- 
skich migji i 1857 rozwalonych wrogów): 

- zanim strześśz do cełu, który nie miga 
na magię, zastanów Się, ZnaZCZENIE Do NIE 









jed konieczne do zaliczeńa mej. a późnią 
może ci zabraknąć tej jednej rakiety. 

- dla ulatmenia sob: życia powinna 
się tępić Czołgi wyposażone w wyrzulnie 
rakiel (Geckoj. nawet jeśli e migają na 
mapie. Są ze wszysliach czołgów ragbar- 
dnej zabójcze, więc lepiej do nach strze- 
lać z bańdzo daleka afbo z zaskoczenia 

- wrogi śmigłowiec Czasama zaCzy- 
na lecieć prosto na ciebe. Nie mamuj 
wiedy Stngerów. tylko poczekaj, aż 
podejdzie dość blisko i wpakuj mu 
w paszczę trochę ołowiu z działka 
W końcu, jeśli sam lego chce... 

- jeśli widzsz duze skupisko czo 
gów lub śmagłowców słojących na zie- 
mi, a masz wsparcie artyeri, załatw 
ich za jednym razem. 

uzywaj Helre swojego skrzydłowe 
go, ale pamężą. że neż jesl supermanem. 
„Jeśli poślesz go nad pięć wyrzutni poc- 
sków rakiefowych (Gecko), zganee, zanim 
cokolwiek zniszczy. Poza tym nie kaz mu 
strzełać do samego siebie - o nie fair 

- jeśli na chwilę zgubisz cel z poła 
widzenia a Helihre wciąż leci, MOŻESZ 
odzyskać koniaki przez ponowne wci 
śneącie ENTER. Lecącemu Hellńre' owi 
mażna też zmienać cel. Uwaga! Tak 
tatwo można przez pomyłkę rozwalić 
swojego wnąman'a! 

- jeśli akcza jest przeprowadzana z udzia- 
lem innych śmegjłowców, to daj im działać. 
Nie musz osobócie robić wszysikiagoł 


Główną wadą pierwszych wydań gry 
była mała ilość misji — dwadzieścia 
Obecna wersja CMQO posiada dzesęć 
kampani po dziesięć misji. To wyslarczy 
nawel dła najbardzeej zańocznych graczy. 
Osobóce brake mi fabuły, jak w Com 
manierach, albo chociaż ceremona wrę- 
czania orderów, No i oczywiście jest to 
strzełarina, a nie dokladny symualor. 

Virus 
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Pojedynek i walka tascyrują ludzi od 
zarania dziejów. Starożytni gładałorzy 
toczyli waki na śmerć i zycie, śród 
wańczni rycerze zmagań stę w śmiertel- 
nych bojach. Także dia płołów, rycerzy 
niebios, powedrzny pojedynek jesi kulm- 
nacyjnym punkiam całego lolu 

Tylko podczas pojedynku płoci mogą 
udówodrsć gwa umiegęłności, w walce 
ujśwraa Saę klo jegl intelgjeniineejszy, Epryt 
miejszy lub po prostu klo ma większy tan. 
Nieważne czy o porażce przeorwnika (e- 
cydue celna sańa 2 karałinu maszynówe- 
go czy piecyzynie skierowana rakieła 
ważne jesl zwycięstwo. Przwda, że w dz- 
5ięszych czasach w samolotach ogromrą 
roę pelni elektronika. jednak nie zapom 
najny, że w śródku nadal siedzi człowiek 








"ilo głównie od niego zależy rezutał walki 


EVASIVE ACTION jest grą, która sku 
pia sę na pojedynkach lotniczych. Wal 
czyć możesz w róznych czasach na zmee- 
niających się wraz z rozwojem lotnictwa 
maszynach. Gra nie jest symulalorem lotu 
- esl to bardzo lajna sirzelaninka oparta 
na lainaczych reakach — lakie zdanie od 
najdujemy już we wstępie do mairukcj. 
Przyjemna. dopracowana, dynamiczna 
grafka jest podstawowym piusam tego 
programu. Także duże możiwość koni 
guracyjne (gra przez modem lub kabelex, 
walka z kolegą ra podzielonym ekranie| 
przemawiają na korzyść tej gry. Oprawa 
muzyczno-diwiękowa jes! skromna, ala 
nie prostacka Na pochwałę zasługuje [ak 
że królka, acz ireżowa ratrukcja 

Jakq płgl możesz walczyć w crierach 
różnych okresach historycznych: podczas 
pierwszej lub drugiej wony: Swałoweą 
w roku 1995 lub w 2064. Generalnie gra 
polega na zestrzełańiu przetwnika, jed- 
nek są pewne odmiany — nę. ścigarie Się 
na torze z bramkami lub walka na określo- 
nych warunkach (jeden zawsze alakuje. 
drugi poóbuje uciec). Ciekawą opcją gry 
jest waka z kolegą na przedzielonym 
ekran. Jedra połowa ekranu przedsta 
wia przyrządy jednego samołotu, zaś dru- 
ga ukażuje kckpil przeowrika Cały czas 
podczas walki mozesz niszczyć cele na- 
ziemne zwiększając ilość zdąbytych punk: 
tów. Gdy przełecisz przez bramkę Ozna 
cżną napsem STUNT zapas amunicj 
zostanie odnowany. W róku 1917 i 1942 
do dyspozycp pdota pozostają tylko kara- 
biny maszynowe. W 1995 samcioły 
uzbrojcna są w rakiety powielrze-powe- 
trze (Sidewnder i Atoll) oraz w rakiety po 
wietrze-nemia ([Maveńch i Kerryj. Pod 
czas walki w kosmosie gracz walczy uży- 
wiając różnych laserów, pocsków | min 


ULEC 


Jak wszysiko w tej grze tak i obr 
sługa samolotu jes! prosta. Klawisze 
F1 - kokpil 
F2 - różne wśdh 

+l- = przepusinica 
TAB i V — zarządrarie wyświetlanymi 
nłormacjarni 





Reszię kontroliąes? c 
shcka Naaskając głrny przycisk joysbci 
wybierasz opcję (aklywna opcja wyświalia- 
na jest w pra dolnym rogu ekranu 

zaś dolny przycisk daną opcję rozpoczyna 
- np. podwone otwiera opca GEAR 
DOWN (naciskasz gómy frej. a gdy już 
wyśweli są napis GEAR DOWN, za po- 
mocą dolnego przycisku wypuścisz pod 

wozie. 

W lewym dolnym rogu wyberasz ro- 








dzaj celu — ENE 
MY, BASE 
TARG, STUNT, 


zań strrałka wy- 
Śwelora obok 
wybranego celu 
ukazuje ci 
dany cel mi 


rakiety 
zalokować cel 
gdy cel będzie 
w IaSIĘQU MSZ 
wskazać go ma 
tym krzyżykiem. 
Aby ułatwić 
nawigację wokół 
oebie pojawiają 
szę różne napisy 
ENEMY - tam 
made sę twój ceł 
STUNT 
bramka urupełriająca zapasy amuncji 
Uważaj, góyż bardzo tatwo rozwaść się 
przy wykonywanau lego manewru 
TARG - Cal naziemny, który możesz 
zaaiakować by zwiększyć ilość zdoby 
tych punktów. 
BASE - maczarzy 


Ops opcji konfgurujących grę zawar: 
tych w menu OPTIONS. 
wybór samołotu dla gracza nr 1 
— charakierystyka samołotu gracza nr 1 
— szybszy i mniej zwrotny, zwrotniajszy 
i wolniejszy lub standardowy. 
wybór samołclu dla gracza m 2 
(ewertualree kompulera). 
- chaaklerystyka samcletu gracza nr 2 
= llość tras w grze typu Air Raca 
— rodzaj gry: Dogighi (walka dwóch 
samolotów). AIR FACE (wyśog przez 
bramka STUNT), ATTACKER (jeden cą- 
głe atakuje. drugi ucieka 
— ilość powietrznych pojedynków de- 
cydujących © wygranej — 1, 3 lub 5. 
wiączaniełwyłączanie całów (TARG) 
i bramek uzupełniających (STUNT) 


MINDSCĄPE 94 


Pc: vośfSB A pg]. 
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- glekty przeciążenówe (BackkRed Owe. 
wybór uzbrojenia 
określenie, gdzie mają być wyświe: 
ane sekwencje lilmowe 
Gra jesi bardzo prosla i przyjema 
adresowana jesl raczej do młodszej czę- 
ści komputerowego bractwa. 





Kabiech 













siko się zdarzyć muże. 


Nawei walka F-I6 z Fokkerem, FC 
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„Gwazdna Wojny”, jak nawełe fimo 
wych hitów, doczekały się Sworaj koiejnaj 
kompużarowej  wersa. św tym 
kompularowym odpowednikm fimu by- 
lagra X-WING. Jednak Gwiezdne Wojny” 


po stronie Impenum Take podaście do 
lemalu psl o fyłe zaskakuące, ża 


opara jest na algorytmach z X-WINGA, 
loteż wygląd kosmosu oraz ammacja są 
zblizone do lego. co znamy z bojowych lo- 


bra, choć nim i scgnki rozdzelające 50e- 
nariuszę wydają Się jakoś „Sztywne” 
FIGHTEI 


































ych i naebezpecznych 
niegakeego LUKE SKYWALKERA. główne- 
go mąowidę | wchrzycela podrazuącego 
w towarzystwie włochaiej małpy, która 
uchodzi za pwoła. a lakze pozłacanego na- 


RZEZ 


Gdy zaczynasz. 
kampan, a jeśl je , będzesz 
miał dosięp do kolejnych trzech. Kampa- 
LEJE LSK J 
ad cziarech do sześciu w kazdym scena- 
nuszu. Przed kazdą mesją ońcer naświelia 
© sytuaczę sirałegiczną i podare dane lak: 
łyczne dotyczące danej potyczki. Podczas 
każdej mega będnasz mual do wypełnienia 
zadania główna, dodatkowa | specalna 
Wszysika ta niormace oścar (laki gość 
w szarym mundurku) przekaze ci za po- 


szczegoły. 
Niekiedy będa z tobą rozmawiał wysżan- 
nik cesarza (laki gość o zakrytej twarzy) 



































który będzia mał dla cebie rozkazy idące 
poza normalną drogą słuzbową. 

Jeść twój siaiek będna wyposazony w wy- 
lo przed misją będzesz musiał dko- 








nać wyboru uzbeczana. Uzbrojone, ktore za: 
teerzesz. musi śośle odpowdać ródządwi 
misji. Do alaków na dużą cele zabierj bomby 
cążke rakoety, zaś do typowych misg zwią- 
zanych z wywakzeńsem przewagi w danym 
seklorze proponuję torpady. Nie polecam ra: 
9 mała głowca btyowa Nie Ns2- 

czy OBiU. a tyłko ostażna jego osłony 
Kazdy słalek wyposazony jest w dzałka 
laserowe. przy pomocy kdorych muśś7 za: 
inswać tycia pilołom wrogich maszyn. Nie- 
ktore pojazdy mają na wyprzażenu działka 
pnowę słuzące do reszczenia sysiemów 
atakowanego pojazdu. Ogolne rzecz bo? 
jąc jest ciązko, gdyż trańć w coś jest nad 
no. Piłoci rebeliantów są neżli, a w dodałku 
X-WINGI piączące się pó kosmosie (0 ba 
dza dobre maszyny. Komputer pokładowy 
obócza poprawką borąc pod uwagę pręd 
kość | kierunek celu Odłozoną poprawę 
sygnaliząe zeknym błyskem celownika 
Niekiedy warto oddalć sę od celu i zaała: 
kować ponownie. nz wdawać SĘ W MĘCZĄ 
cą walkę kołową Inaczej wygląda procede- 
ra odpalara poczsków kerowanych Pod- 
cłas używana lego typu bro mugsz 
utrzymywać cel w calownóu tak długo. AE 
łowca boowa zagkuje sę ra Celu I por 
iwerdz o czerwonym kolorem Ora wner- 
waęącym sygnałam dzwiękowym 

istotną rolą odgrywa łączność. Dzęki 
systemow: bezprzewodowe IĄCZNOŚCI MO- 
2652 swoim podwładnym wydawać rozkazy 
dotyczące alakowańa bądz gnowania 
oelu, możesz zawezwać iransporowec. 
który uzupełn zapaży amurscy lub poprogć 
o pomoc. Dzięki lączności możesz dowię- 
dDEC sę cO się dzęje wokół ciebne - kdo 
LU ałakujs qóze jesles  polrzebny 
| w ogóle po Go zyjasz. Niekiedy dowodz- 
twa zmena twój rozkazy | zawiadamia >ę 
o tym właśne przez radę. Reasomując 
masaz uważnie śledzć komunikaty radi 
we, jeśli zaś me zdążysz klóregoś przeczy: 

tac. skorzystaj z kompulera poklacjowego 





















Kompuiec pokładowy 10 bardźo przydalne 
urządzanie. Pracuje on w sedmiu rybach 

- MISSION GOALS - dokładne i zmęzie 
osreslenie zadań sawanych przed lobą w da- 
nej mg. Całe zaliczone. stracone lub neazre- 


akrowanę Taznaczone Są różnym KOTA. 

| LOJN dT 
w którym toczy się walka. Maze być dowoł- 
mę przesuwania, skalowana | wyświellana 
w bójwymarze. Na lej mapre możesz wy- 
brać cal dla komputara celowniczego. 

MESSAGE LOG — zapis wszystkich 
komunikatów radowych. 

- DAMAGE AŚSESSNENT - panel len 
ukażue © wszysków uszkodzenia twojego 
siańu. Jeżli jakś podzespół ne tunkconye. 
podany jesli cza5 na jego naprawę. Gdy 20- 
psużych jesi kika sekt słalku, możesz za 
pomocą spacji ustakć kolępość reperacji 

-FLIGHT OPTIONS - kónkguracza gry 
muzyka, detale, nieśmerielność, itp.) 

KEYBOARD REFERENCE - w cza: 
sach kompulerowego practwa producena 
gie rradko wią na taki numer — opcja la 
podaje ci wszysike klawisza stenące 
wraż 1 kókim cpisam, Ponieważ każda 
gra zawiera spes klawiszy, postanowihśmy 
Łaostczędnć Cenne meejsce | nie Za- 
mieszczać klawiszy w opsie 

WINGMAN COMMANDS - spe mz- 
kazów, które możęsz wydawać przez ra- 
dą swosm podwładnym. 

Różnorodność mega jesl mporująca, 
więc trudno o połowe przepesy jak je wyko- 
nywac. Pamiętaj, że najważniesze są Stal- 
ki, które stanową główny lub dodatkowy 
cel. Mae wdawaj sę w niepotrzebną walkę 
przed znszczeniem głównych cełów. Jeśli 
stanowisz osło- 

WJ l 


HLOBW 4 
. 


BL 
LIC) 
TE 4 
się « . 
wszel- 4 


ką ocenę 


RJULIM 
GE noscek 


= 


rakięl i pocisków. Co prawda tutaj pojawia 
sę problem, gdyż wszysńce słańi rebe- 
lanckie mogą przenesć bomby | raliety, 
więc nasuwa sę prusty wniosek — Mużaz 
przechwydć wszystkich i wszędze: (10 mo- 
że być trudnej Podczas alaków na ce 
ołoczońe minami pamspiaj by poruszać sę 
jak najszysciej. W nielicznych chwiach wy: 
ichnena ragenaruj stan twych osłon. Tar 
pad używą przecwio  naqjroźnejszym 
przecwnikom (słabsza całe wykańczą przy 
pomocy działek laserowych| Zawsze pa: 
meętaj O swoich skrzydłowych, gdyż mogą 
DOO OE WAL 
zapomną. że nektóre ransporlowca mogą 
uzupęłreć twój zagiaś amunicji 

Nową cechą TIE FIGHTERA jest modii- 
wość wyboru alakowanego podzespołu prze- 
wnika - możesz wysimnować larpedam 





ie sekretarki detektywa. 


ZLY 


6 


z sekretarką (1) br 
iła cię do szefa. Okaże 6 
obrzydiwym typem 
udale się włamać do 0 
Masz odzyskać pewien 
przedmiot oraz porwaną 
właśnie kołajnośc 
cza nie robsz ze 


logę kokzyk. Zwróć go sekretarce 
i umów Się z nią na randkę [1) 


TEG 


Przesuń narzutę łóżka, odsłonisz 
ukryte pod nim pudełko (BOX). 
'W środku znaądziesz adres niejakiej 
Chantal Vargas. Podnieś z podłogi 


się właścciel lokalu. Rozumiecie się 
jak dwa lyse komie, musisz gadać 
ostro (3,1,1.1,1). Tylko wiedy uzy 


[UWLŻÓ 


Zamontyy aparal na ślatywie, 
przykręć obiektyw. Werśnij guzik, że- 
by uchykć antyradiacyjne osłony 
okien. Spójrz przez aparat na prze- 


AL LEALALLCM 


idż do mieszkania Chantal Var- 


jej zszargane nerwy. 
chętniej odpowie na 
Następnie weż na 


jiem z powrotem do Ja- 
zbadać nowa ślady (Rick 


w wytwórni okaże 
dem, ktoś 

res. Niezbędna inior 
jednak uzyskać u Rha 
Pictures, a 
gan). 


MAĆ MALDEN 


zu, wybebesz sejl. zabierz wszystkie 
przedmioty. 


Przez OK'eja dostaniesz pilną 
wiadomość, że zabiło szeta Terra- 
formu. Pełnomocnik denata podtrzy- 
muje zlecenie, więc nie tracisz na- 
dzel na szmal za wykonaną robolę. 

Porozmawiaj z glńiarzem i dzien 


u LLL 


MARS: STACJA MOCY 


AKADEMIA AEROBIKU 








babkę na ekranie, dowiesz Sa w lan 
sposób gdzie znajduja sę Świątynia 
Wróć do akademii. Tym razem od. 
powie bez szemrania na wszelkie 


pytarua. 


UZMKEBII 


Udaj sę do Bradleya Eńcsona. 
Kiedy wspomnisz o Dócku, dosta- 
niesz specjalne okulary (GLAS- 
SES). U dra Lawrenca znajdziesz 


| 


JT 


sisz rzucić szybki błuft by kupić Iro- 
chę czasu (1,1,2). Zabierz karię za 
stołu. Przekręć lampkę nad obra- 
zem, a otworzysz tajne przejśce. 
Pora skorzystać z mnipoduszkow- 
ca. Dzięki ckularom będziesz widzial 
promienia lasera. Otrażnie przedo- 
stań się do skanera Wykorzystaj 
karię Dicka. Jeszcze musisz zmienić 
wygląd (FACIAL KIT) i już sajl stoj 
otworem. Zatwerz kasą (CASH), 


AM | 


DJEJIU M 


, Manrico pt. MEAN 
nie się zmieniło. Nadal mamy do 
okrasrona dig 


lager, Porozmawiaj z uratowaną ka- 
płarką 


OTTO TWA 

Zabeerz kwas (HCN, przejćź na pra- 
wo. Odsuń kawal małału. Pod spodem 
laży pudełko. Otwórz je i zabierz ka- 
marion (TUNING FORK). 


Otwórz lewa drzwi. Zabsarz znale- 
zany przedmiot (REBREATHER|] 
Na wszaki wypadek spisz nowy te- 
starnant. Otwórz pudałko, ala uwa- 
żaj bo lo pulapka. Wyjmij za środka 
klucz (INTERLOCK KEY). Za prawy- 
mi drzwiami znajduje się plecak od- 
rzułowy (JET PACK). Podejdź do 
ognia, użyj nań plecak. Ucekniesz 
w przestworza. i 

Leć do Bradleya Enczona. Spytaj 
© miejsce pobytu Coopera Bradbury. 
Tego z kolei zagadną o adres Tho- 
masa Dangarbelda. 


Kdz cały czas w prawo aż znaj- 
| dziesz drzwi. Włoż znalenony osłat- 


. Warto zajrzeć do MARTIAN MEMORANDUM choćby po to, żeby przygotować się na 


EE ta będzie na ca zZEEZE ra wytnie wyłącznie cza 


Wiądź do alejki Przesuwając pły- 


tę po prawej ujawrisz jakaś bazgro- 
ly. To hasło używana przez bramka+ 
rzy w kasynie, wejdź więc do środ 
ka. Podnieś kartę z podłogi, idż do 
. Otwórz drzwi do wszystkich 

kabn. W jednej z nich jakiś mecha- 
nik zostawił plany kanałów wertyla- 
cyjnych (BLUEPRINTS). Użyj narzę- 
<a otyósaiie | 
Skieruj swa kroki do biura Dicka. 
Rozmowa będzia nader krótka, mu- 












stanik, użyj go na labkcy rozdziel- 
czej. Podejdź do kamienia-wyrocz- 
m. Jaśli Thomas zabiera się do 
wyjścia, poproś Aleods żeby go 
czymś zajęła (1.1). Ty trąć kamer- 
lon przy kamieniu. Kiedy szkło 
pęknie, zabearz go (ORACLE STO- 
NE). Pędź do samochodu i spadaj- 
cie gdzie pieprz rośnie. W tym wy- 
padku zwrócć kamień świątyru — 
prawowiemu właścicielowi rekikwi. 
Wszystko dobre, co się dobrze 


User Jama 





oz wra pm ACCESS SOFTWARE dafkze przygody prywatnago detektywa, Texa Murphy'ego, znanago 
oraz COUNTDOWN (opis w 55'2]. Oprócz nowego zadania, drobnych 

z takim samym pomysłem na dobrą rozrywkę: solidna porcja pi 
animacjami | syntezą mowy. Obecnie można to oczywiście wszytko mieć, pod waruni 





nową grę, UNDER 





markery (MARKERS) oraz dłariusz 
(MEMORANDUM). Wracaj do biura. 
Zdejmą siałką zaslaniającą kanały 
wentyłacyjna. Musisz się nimi prze- 
drzeć do toałaty.  Wyskocz na roz- 
mowę z Lewellem Parcwalem. Wróć 
do kasyna, poczekaj aż ktoś wejdzie 
do aleki. Jak już sobie pójdzie, lóż 
jego śladem Poczekaj aż gość 
otworzy ukryte drzwi. Uważając, by 
nia dać sę: zauważyć, ad do 
środka. Waż na spytki Larrego, 

uć z riego adne do Muchelaji 
odworth. Ją też zadręcz pytaniami. 





i wajdź. Jest lu Alexis, ale oboje je- 
"a w pulapca. Porozmawiaj 

dziewczyną Sięgnij po pałkę 
(ROD) znajdującą sę przy ubra- 
niach. Użyj ją by odłupać bełon przy 
drzwiach. Odsionisz metalową płyt- 


nio klucz w ołworek aś 











Oto jest najbardziej lcpałologicz- 
ny, najbardziej odsączony z głupot 
i pozbawiony wtrętów = opis przejścia 
trzeciej ścieżki (pierwsza w SS'] 
w INDIANA JONES 4. O ten opis pro- 
siiście najczęściej. teraz napiszcie, 
czy Wam odpowiada laka jego forma. 


Weż gazeńę i idż na tyy kina. Po- 
przesuwaj skrzynie by wejść do! 
Środka przez wyjście: przeciwpoża- 
rowe. W środku dawaj lacetowi ga- 


Wejdź do jaskini I pogadaj z He- 
imdallem (3,3,1,4). Wyjdź z pieczary 
i użyj ciężarówkę. 

LLC 8 


Uderzaj balem zwierza lak długo, 





wiedz mu nazwę dialogu. W świątyni 
pogadaj z Sophią (2). potem wyjdź 
ze świątyni i zabeerz lampę. W świą- 
tyni otwórz ją | użyj na spirah. Za- 
bierz spiralę i włóż ją do posągu sło- 
nia. Pociągrą za odstający 


a gdy Siemhart uceknig, weż k 
orchałcum. Wyjdź rątyni i 
cały CŁa5 W prawo, aż dojdziesz 


samochodu, Użyj go i jedźcie na | 
lanchę. | 


czary i jedź na Azory. 


LULU 


Zapukaj do drzwi i pogadaj z Co- 
stą, jednak głupi dziad nie będzie 





Pogadaj z Sophią (2) 
zai do drzwi 
P (11,2, P: What was the Plało's great er 
migń się ror? 
| wymtanę (TI qsp 
Wymieni się za swe iniprma: ieana... 
Gagi wer ie ow like gods. 


land. Teraz wracajcie do Barrett 
College. 


| _BARNETT COLLEGE 


Dialogi są gdzieś na arenie szko- 
ty. mogą być w trzech różnych miej- 
scach. Sophii powiedz, że chcesz 
go szukać sam. kiż do swojego biu- 
ra i zabierz z lodówki majonez. Wróć 
na uczełnię i idź po schodach na gó- 
rę. Obejrzyj krzesła i zabierz z niego 
gumę. Wejdź po knie, a z góry weż 
kamienne ostrze. Polej majonezem 
podłogę i pehną totem dwa razy. 
Wdrap się po nam na górę i z urry 
zabierz prochy, będzie tam klucz 
Zejdź na dół i odsuń skrzynię. 
Gwórz znajdującą się za nią skrzyn- 
kę jeśk tam nie będzie ckalogów to 
zaraz się znajdą. Zejdź po linie na 
dół do piwnicy i zabierz z niej brudną 
ścierkę i trochę węgla. Połóż na zsy- 
ple do węgla gumę, dzięki niej bę- 
dziesz mógl wejść na górę. Tam za- 
bierz woskowego kota i rozpuść go 


w piecu na ddie, jeżelikunie będzie 
Foe 

qi 

osirzę. dzięki ktoremu 5 
















3 
się do Sophii, Musisz ją namówić, 
abyś % Bam (4.3 
RET 1 Po roz! 
z Sophią udaj się do Moniqa af, 
LU LUZ 
Mu: 2 przechodrzów wyłonić 
roleta — jest to stwy gość 






otwórz drzwi. 
i wracaj do Monte Carto. 


MONTE CARLO 


w brązowym iraku Pogadaj z nim 
(1.2,1,1). Teraz głupi dziad zada ci 
pytanie, na kióre musisz udzielić od- 
powiedzi. 
P: Wen wera sko iły ireaks oł 
nature” cr 
D: when 


calestgl spheres... 





2 JTGJE rh 


LULU 








wróć do sklepu I powtórz ten sami 
manewr. W domu Omara wejdź do 
pomieszczenia po prawej stronie 
Gdy on do niego wejdzie ty wyjdź 
i zamknij go w środku. Zabierz par 
leczkę i dwie statuetki Zdejmij za 
pomacą pałeczki bieliznę, dzięki 
czemu zdobędziesz mapę. Wsiadaj 
na wielbłąda | jedziemy. Musisz za- 
trzymywać się u Nomadów i pokazy 
wać im mapę, by powiedzieli ci, 
w którą stronę do wykopalisk. Gdyby 
jednak „zauzymak cię Arabowie to 


Wejdź z powrotem do jaskini i po- 
w lewo. Zamknij kamienne 
drzwi i nałóż na kołek Sunslone (kom- 
binacją będzie któryś z czterech sym- 
bok). Gdy już wypróbujesz wszystkie 
cztery kombinacje (kazdorazowo naci- 
skając na kolek) otwórz drzwi i zabrerz 
znak. Po wybraniu prawidłowej kombe- 
nacji usłyszysz dźwięk. Ponownie za- 
mkrij drzwi i zabierz Sunstone z kol 
ka. Wracaj do zeża i daj faceto- 
wi pozwolenie ni bilon, a także znak. 
pogadaj z nam (1,1] i daj im statuet- Zabierz kosz i ze skrzyre wyjmij bałon. 
k. Gdy już dotrzesz do miejsca - Wracaj w góry lam, gdzie jaskinia ipo- 
X, adź w lewą stronę łącz ze sobą siatkę, kosz, balon, a do 
tego dolącz rurę. Napednij bałon ułat- 

WYWOERLINSA raeęącym 












generaior. Teraz pchnij ckrąg 

obrazem i ze schowka wyjmiy stafir ) 

stkę. Wytącz generator. otwórz go cze w prawo i z torpedy zad 2 
i zabdrz z niego świecę. Wyjdź - na Idź na dziób łodzi iż 

1 podnieś maskę ciężarówki. Wkręć — sirukcję obsługi na panełu sterującym. 








2a. <zmaj 
























Pchną a zrobi sę zwarcie, 
połóż 


ręcznik i a=" gł a zrakem 
nównie Szyfiko ucie- tania i znaleść i, kfkę 
kaj ki w podłodze i wyjdź po dru- piersiową, br js 4 
gej stronie. kiż na mufę i użyj insiruk- la, kubek. węża 


qę na lablicy rozdzielczej. Przyczep — W niektórych pokojach są przejścia da 
sznurek do dzwigni, właż do tuby i po- innych poka: przez otwór wentylacyjny 
ciągnij za dźwignię. ldź do pomieszczenia z któego 
otwór wqalytacyjny prowacin do werty- 
a w więzienau. Stos tam statua, do 
frzeba wrzucić kulkę ońchalcum. 
zdobyć kubek trzeba położyć dra- 
g nad przepaścią, przejść i zabrać 


z 454 Tem połóż kubek na « 

a głowę Stałui włóż we wnękę, dzięki 
czemu zdobędziesz trochę ławy. Idż 
do pomeszczenia z wielką MAszyną 
Nałóż brązowe kólko na kciek, a do 
gamka wlej lawę. Wyjmij z miski kulki 
anchalkum i komecznie zabierz brą- 
zowe kólko. Skieruj swe kroki do po- 
koju z krabami. Tam włóż do klatki 
gumę i kiełbasę, a klatkę włóż do ba- 
spnu. Jeżek krab sę fłapia to wycią- 


TUW aj, 


lurkł 
en. 





Użyj bicz ra 


dż góra, 
statul 





Rzuć ośmiormcy klalkę ze y 
nym kiabem, przepłyń kanał włóż 
usi kraba kulkę orchalcum yć nim 
w lewo i za pomocą kamieni otwieraj 
sobse kratję Po drodze wejdź po 
ją zabierz 2 szafki 
mych drzwi. 
ręki statui 


z grzebieniem i szakkiem, dzięki temu 
otrzymasz wykrywacz orichałcum 
Spójrz na wodospad, znajdziesz za 
nim lańcuch, po którym wejdź na górę. 
ldź w lewo i połóż wszyslkie głowy na 




















półce. Wejdź do nowo otwartego Przys: i Haki 
lu kiż góra, prawo, tutaj od k klapę 

pomocą paki dźwig. Idż w m. SWONy, lee 
prawo, prawo. Tutaj włóż: us część r lęść robota w lę- 


głowy. Na górze weż pud by gra , a w środek on- 

mego kuki onchalcum I zamkną fe. 

do góry i użyj kuki ońchalcum ra stetu- 

oce, a jej użyj na maszyne 

w prawo i połóż kamienie na 

Sursłone ustaw jak na Therze, Moon- 

slone lak jak na Krecie, a Woridsione 

musisz wybrać jeden z czierech sym- 

boli i za każdym razem rągjej 

lek. Gdy ustawisz debrz 

drzwi otworzą się. 
Wejdź do środka i cd 


s Zrajdź po omacku drabinę i 

a ją dozburzenych schodów. Wejdź poniej 
zabierz. Otwórz kamienne: 
90 metakwą rurę, do 





ży 


— 


chalcum), Ramię stałui opuści się 
Przyczep łańcuch do ramienta (prze- 
łż część roboła na dolny kołek 
iw środek onchalcum) 

Zabierz z zemi pięt i wracaj do 
więzienia. Gdy już Tam dotrzesz, daj 
Sophi pręt i podnieś kraię, pówiedz 

jej, 28 masz pian, a ora podeprze 

kratę pręfem. Podnieś pohowniatkra- 


tę Uebec rę Pyt z połam 


tam, gdzie otworzyłeś Ćrzwi. Wiqdź 
JE ona ad > 
mieszczęrau cenfalnym spójrz na jej 
naszyjnik, włóż dO niego orichalcum 
i włóż go do złolego pudełka. Pójdź 
Fszcze w lewo i zabierz berio. 
Teraz wyjdź z pomieszczenia, idź 
w prawo i wejdź w drzwi. Włóż berło 
do lewej dziury, 4, pręt do środkowej 
i wóz do wyrzeźbionych ust ońchal- 
Gum. W CzĄGiE j przełćż pręt do 
płówej czwryń , AŻ SĘ ZA- 


** Blokuje. Przełóż pręt do Środzowego, 
Otworu | szaspą aż się zablokuje. Czolą 
lecz Wy zdążycłe wyskoczyć. 

kiź na dolrż AE w pfa- 
wo do cenirum Muśes2 
wchodzić drzwiami, aby dość do kla- 
dek z . Nie zapomni 
IEż ścianie układu 
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słońca, księżyca | wukanu. Przejdź 
„przez kładki i Kdź w prawo Tu ulóż 
rzy karmienie w taką kombinację jaką 
zapamięiałeś na ścianie | nactśrąj kó- 
(ek. Zjawi się Kamer z Dr. Lterma- 
nem. Musisz ich przekonać, aby me 
Slać się królikiem: doświadczalnym 
Polem wystarczy usąść przed mori- 
lorem i obejrzeć końcową sekwencję. 
Jack Malyna 
Dystrybutor wersji PC CD-ROM 
CD Projeka, lel. (0-) 621-16-28 









ILE 


RU, i 


żej szcząfków, penetrowanych przez wszędo- 
byłskie robactwo. Nos wyczuwa, Ze zadatww- 


m śówy. Zele, wc BĄC 
Smialec, Kióry prześsłoczy się w ciwę 
Przejdź w lewo. Wpada ci w ręce ira. zwią. 
żmsz rią lużne deski. Wsadziwszy meadzia: 
ną kulą w pusty oczodół czaszk. wymę 
księżycowy kamień i zatkrę piszczel w po- 
wsialej szczelnie. Do miski przełaj Oliwę, 
skorzystaj 2 sprepparowanej przed mamań'- 
lem rurki. Teraz możesz pchnąć do przodu 
dźwignię. Nad przepaścią stworzysz mośl, 
opariszy powiązane desk na kamieniu. Po- 
ned morzem lawy podązasz dalej. 
Zaopatrz sę w dzirył i prszczel, połącz 
fe. a wytworzonym bosakiem podważ ko- 
larę. za którą spoczywają jeżyny. CZesz- 


mecz, ksejzyc. koronę. W skrytkach leżą 
gliksr oraz figurka. i 
Pochodnię zamocą we wsporiku 
zatniedziale 


Wpław nie da rady przepłynąć janora, 
próbugesz przedostać sią moslem, ale dro- 
ge zastępuje 0i dzka besta. Fodneś piór- 
ko, podzałaj nim na wnętrze skrzy 
otrzymasz jad i pyłek. Wrzuć oba imgre- 
Gery óq koła, produkując tym sposobem 
miksturę wzroslu. Podłane nią iście Zro- 
dzą truskawki. Syty Urm przyrsesie kolejną 
porcję ztola, dołącz do niego połówkę sla- 
lu, kiórą posiadasz. Z pomocą owego pro- 
wizerycznego aparału do oddychania da- 
poet wejść po schodach, 

spróbią po 
zdobędziesz msekia, kiósego wsadź w kępę 
wodorostów. Fozeini szkłem brzuch pora- 
żonej ladunkiem elektrycznym ryby. Z wnę- 
Irza wydobywając metiiowy pręt Podziakaj 
nam na dzą riecpodal schodów, zbadaj 
schody. powiększ prętem nowo powstałą 
szczelnę i ponownie uruchom kraię pułapki. 

„Jeszcze jedno przeczesanie wodoro” 
stów spowoduje, że z zamieszkującej tam 
ryby pozostanie zaledwie sztodiet. Wyjmą 
z niego końcówkę harpuna, zasadzmiszy 
ją na pręce. Na harpun nadziej koleyrą ry- 
bq 2 kępy wodorostów, Przynęlę zanrstaką 
w zablokowanej krace i wywołaj z kryjówki 
węża. To się nazywa apetyt! 


dJadem skrop węża, to go zmieni 
w krysrtat. Zabierz diadem, słży on da 
przemieniania miedzianej kulki w rurką. Po- 
chodnią spal chaszcze, rurką stącając Za- 
wieszową pod stropem pułąpirę. Rój 05 la- 
two da się do riej zwabić 
Slało sią: przed tobą stoi dość niepirzy- 
jemny osobnik, unicestwić go można tylko 
podsiępem. Trzeba będzie dokonać seri 
mętamodaz. Korzystaj z dolnego papiru- 
sa aż do momentu, gdy smok zamieni 
się w owada. Złap go włady w pulapikę. 
Zacpatrz się w czereśnie, poleć Urmo- 
wi zająć się pułapką Wychodząc masz 
uż dwa ziama piesku. 

Pogadaj z Borgolem, zamieresj sę 
lewymi drzwami, ustawiając kombrację 
(uk. zwerzyna, koczi, peczeńj a na- 
slępnie porusz czaszką. kląc dalej 1a- 

bierz felkę, słorsy następne drzwi 
(wełokąły woskaj w kciejności od le- 
wej do przej poczynając Od góry! 


ZNICZ 


+ tem szmatę 2 pen antyczne 
w posągu, weż ECU oraz miałek, raż- 
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Wierwykła misja Aratara w za 
«4, bowiem na sk wpaiki prtąrai 


ne są wszystkie fiolki z domu Mardry. 
Weź je i idź do laboratorum. Pustą fiol- 


ków z lewej. Taraz użyj palnika — bule: 

leczka wypełni się mebieską cieczą. 

Weź otrzymany napój i wróć do lskarki. 

Ta pochwał cię za przygotowanie tru- 

azny (nawet gdybyś nie użył palnika) 

i powie, że musisz jeszcze wykonać 
Soul Cage . 


piw | 








| przyrządzoną 
miksiurę, Po 
chwii duch L- 
cha zostana 
zniszczony 
i mag Horanca 
I odzyska własną 
| świadomość. 

'Wiedy poprosi 
ię abyś uwolnd pozostałe duchy przez 
znszczene The Wall (A Souls. Jednak 
najprarw musisz zaprowadzć Rowenę 
do jej męża Trenta. 

Gdy wrócisz spytaj Horanca jak 
znszczyć Sludnię. OKAŻE SiĘ, ŻE MUSISZ 


znaleźć ochotnika, który skoczy do słuć 
ni. Spytaj burmistrza czy poświęci się 
cha dobra mieszkańców. Ten zgodzi Się, 
jeśli ie znądze się żaden inny ochol- 
nik. Przepytaj pozostałych maeszkańców 
- oczywiście nikt nie wyrazi zgody na ta- 
kie szałąństwo. Wróć do Forsytha — nie- 


nania zadaria i w nagrodę da Magicz- 
ną Laskę. ldź do Caina i poproś o wy- 
pełnienie umowy. Okaże sę, że mag 
Alagner zażartowal z ciebie, 
góyz istrzeją tyko Pytania 
i nie ma na nie Odpomiedzi. 
Wróć do niego i poproś o no- 
tażnik. Jednak czarodziej da 
ci klucz do magazynu i po- 
wie żebyś sam poszukal no- 
tesu. Uwaga! zdobyć 
ksiązkę musisz mać kilka 
wytrychów. 


Idź wzdłuż wschodniej 
* ściany gbudynku - 
dolny kawałek jest 
faższywy i możesz 
wejśc do środka. 
| Otwórz kratę, 
przesuń dźwignię 
i znowu: otwórz 
kratę.  Przesuń 


"RE 


|, = cz lelaportu- 


jesz. Teraz wąjdź na prawą platlormę — 
kolejny „skoź”, przesiaw przełącznik 
1 glafi na lewym teleporcia. kłż do kom- 
naty z płatformą (nia wchodź na nią) 
i przejdź przez północną ścianę. 

Aby zabrać notatnik z pokoju na pię- 
trze musisz ustawić na sioła piramidę 
że skrzyń. Z notatnikiem udaj się do V- 
spów. Po przeczytaniu ksiązki zgodzą 
się podzieńć z lobą swoma wiadomo- 
ścami. Niesiaty potwierdzą ona twoja 
nojqorsze przypuszczenia. Guardian 
pragnie zniszczyć Brytanię, jednak aby 
lego dokonać musi wiąść do lej krainy 
przez Czamą Księżycową Bramę. Jeśli 
nie uda sę zapołuec stworzeniu The 
Black Gate, Brytania będze stracona 
na zawsze. Poza tym dowiesz sę, ża 
Lord Time został uwęzony w Shńna ol 
Spirituality. Na szczęście udało mu się 
stworzyć „drogę”, z której możesz sko- 
rzystać, by Się Z nim zobaczyć. 





dż w kierunku północno-zachod- 
rim, aż znajdziesz jakąś połankę, wie- 
dy użyj Orb Of The Moońs — powstania 

życowa Brama, która prowadzi do 
Lorda. Time zaproponuje ci pomoc, ala 
napierw musisz go uwolnić. W tym ce- 
lu nałaży zniszczyć generator, który 
znajduje się w Dungeon Despise. ldź 
lam — użyj węśca, przy kiórym leżał 
latający dywan 

Droga do generalora jest następują 
ca (G - góra, 0-— dół, L - lewo, P — pra- 
wO. T - zosłaniesz leleportowany): G, 
G, G. T. P, P - do końca korytarza, T, 
D, ©, L-rozgalęzienie przy drzwiach, LL 
Przed komnaią z ogniam poproś przy- 
podł aby opuści drużynę i poczekal 
lu na ciebie, a sam idź dałej. 

Okaże się, że Czerwona Brama 
Księzycowa nie pozwoli a dojść do 
Slery. Otwórz drużynę, udaj sę do 
Lorda i opisz mu sytuację. Time powia 
£i, że musisz odnalaźć Klapsydrę Nico- 
demusa. kłż do Vews i porozmawiaj 
z magiem NMieslety okaże się, ża 
sprzedal ją w Paws tub w Brytanii. Udaj 
się do wioski i w Sklepie Przedmiołów 
Używanych kup Klepsydrę. 

Wróć do Micodemusa, jednak ten 
nie polrafi jej zaczarować. Mag obieca, 
że uczyni to jeźl naprawisz” magię. 
ldź do Lorda Tima. Ten po chwili na- 
mysłu wyśle czę do czarodziejki Pe- 
numbry, która mieszka na Moongłow. 
Musisz jednak mieć nasiępująca 
przedmioty, miot, złoty piarścionek (od 
jubilera w Brytanii), wytrych, mołek 
weiny (ad Camilu w Paws) | samoro- 
dek. Przed domem Perumbry jest ta- 
biczka, Połóż obok niej powyższa 
przedmioty — 'w tej samej kolejności - 
od prawej do lewej strony płakietki. Je- 


$ii zrobiłeś to poprawnie tebkczka znik- 
nie i pojawi się klucz do drzwi. Wejdź 
do środka i zaklęciem Awakon obudź 
czarodziejkę. Ta zacznie sę skarżyć 
na ból głowy powodowany zaburze- 
niem fal eteru i spyta czy nie znasz ma- 
terału chroniącego przed tym. Oczywi- 
ścia chodzi o blackrock 

kiź do Cove i z domu maga zabierz 
cztery kawańd tej skały. Wróć do damu 
Penumbry i połóż je na postumeniach. 
Teraz możesz porozmawiać 2 CIAro- 
dziejką. Ta stwierdzi, że zaburzena są 
powodowane przez gonerałar umięsz- 
czony w Dungeon Decsil. Jednak za: 
nimtam się udasz musisz mieć Ethe- 
real Ping. który uchroni czę przed ama- 


NESĄŁĄ 





nacjami z tego urządzenia. Wedłag in- 


formacji Penumóbry piarściań jest w po- 
sadaniu króla gagulców Drazinomu- 
sa. Po drodze na Terlin wstąp da Ala- 
grera oddać mu notatnik. Nieslety, 
mag zosta! zamordowany przez Ho- 
oka (jafś chcesz go zobaczyć, klikną 
na szklaną kulę). Draxinomus przyzna, 
że sprzedał Pierśceń Suhanowi Spek- 
Iranu. 

Drzwi do rezydencji władcy tej ma- 
lutkiej wysepka otworzą się gdy do nich 


Save). W czase prób zaatakuje cię 
hampia W jej zwłokach znajdziesz 
klucz otwierający drzwi. Weż Pier 
ściań, wróć do Penumbry i poproś 
0 zaczarowanie go. Teraz możesz 
udać się do Dungeon Decatt (jest na 
wyspie na północ od Moongłowj. Przy 
wejściu pozostaw wszystkich członków 
drużyny. 

Droga da Tetrahedronu (F - tałszy: 
wa ścanaj: L. G, L.F, G, P, F, przesuń 
przelącznik (tylko perwszy), P, F, G. 
Wejdź do urządzena, zabą potwora 
i kliknij na Enciosed Prism. Telrahe- 
pop zbocza A 


stóp  madnesz 

nh. Wt ję, wóć do towarzyszy 
i razem udącie się do Nicodemusa 
Mag dotrzyma obietnacy i zaczaryje 
Klepsydzę. ldź do Dungeon Dospise aż 
do Czerwonej Bramy Księżycowej 


klin a Enciogeki Pan = 
UBBGNIE ZNÓSZCZENAU. 


generator 


Lord podziękuje © za uwolnienie go 
i wyznaczy nasiępne zadanie — 
ss zburzyć generator (lo zaczyna 
być nudne!!!) znajdujący się w jaskinia 
na Medtalion Fetreal Weż leżącą 
obok ciebie kulkę (Prism) I ponownie 
wezwą Lorda (używając Klepsydry). 
Spytaj o zabezpieczenia generatora. 
Okaże się, że można je ominąć uży: 
wając specjalnego hetmu wykonanego 
2 wysiępującego w mełeorytach mine- 
rału Caddelie  Więcą miormacji 
6 tym minerale możesz uzyskać od 
Briana pracującego w Obserwalorium 
na Moongiow. Oczywiście udaj się tam 
i przepyłaj go. Według uczonego 


kedyś była tam wyspa Ambrosia, ale 
© siczógóły musisz spytać jego brala 
Nelsona. 


kelm z Caddelite może wykonać 
Zom, kowal, kióry mieszka w Mnoc. 
Eral Bnana odaśle cię do Jan. Ona 
potwierdzi ratnienie wyspy w północno 
wschodniej części Brytanii. (Uwaga! 
Wyspy lej nie widać na mapie, gdyż 
przykrywa ją róża wiatrów]. Popłyń 
tam. Od Kissme dowiesz się, że hydra 
mieszka w jaskini, Do stwora jest tylko 
jedna droga (nie otwieraj pomieszcze- 
nia z Lichemi). Jedną za ścian budyn- 
ku, w którym meszka smoczysko 
można otworzyć lak jak drzwi. 

Po zabiciu hydry idź na połudne 
i weź brykę minerału. Teraz udaj sę 
do Minoc i poproś kowala o wykonane 
helu. Nasiępnie kup kika buleleczek 
leczniczych napojów i płyń na Medila- 
ton Fietreat. Towarzyszy zostaw przed 
jasłanią, a sam idź do generałora. Dro- 
ga do Enclosed Pnam (patrz mapka]: 
należy kolejno stawać w miejscach 
oznaczonych cyframi co powoduje po- 
wstanie odpowiednich mostów (cyfry 
w kółeczkach). Gdy zniszczysz urzą: 
dzenie waż Sześcian (Prism], wróć do 
towarzyszy i razem udącie się na Buc- 
canar's Den. 

Znajdź Danaga — szeła 
Bractwa i dokładnie go przepi 
ńiewaz magz 28 sobą Sześcian Praw 
dy, nię oklamie czę. Hook mieszka na 
wyspie w kałakumbach. wejście znaę- 
duje sę w Hausa Dł Games, a ku 
do drzwj ma Sant Jizabeth | Abra 
ham udali się na Wyspę Avalara renć 
zować "ipecjakny Projeki Bractwa. Po- 
rueważ MŻ Byłe$ w „aparameniact 
Hooka NOŻ8$2 płynąć na „własną: wy 
spę. Jednak afim się tam udasz le- 
piej kup odczynniki do rzucania cza 
rów — rajlępeej po 30 każdego ro 
Poza tym musisz mieć 
ósmy poziom wyflenowa 1 
rzucać zakięcia z Ósmego knou, za- 
klęce Daath Vortegi Pudycm's Wand 
„leśl pasteś statue, wyszkolony, musisz 
pochodzić po Brytafiii zabić ka (ty 
S4C przewaznse wyslarczyj połworów. 

A teraz kolej na lngl Popłyń na po- 
tudniowy kraniec Wyspy Awalara 
Cadobnym Kluczem *znalziorym 
w rzeczach Haka otwórz BFAWĘTNIE 
do jaskini po lewej stronie dolny. 
W lemym górnym rogu komnaty jest 
fałszywa ściana, za którą znąduąe się 


















W pomieszczeniu z irzema dżwegnia- 
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mi musisz przestawiać dolne, dopóki 
nie poruszy się lewy kolowról. Teraz 
mażesz przesunąć górą dźwigneę — 
otworzysz ostatneą komnatę. Z leżą 
cych tam zwick weż klucz, a nasięp- 
nie: użyj dźwigni znajdującej się za 
beczką - otworzy się przejście do 
głównego korytarza. Tym razem idź 
prosio, aż do pomieszczenia z dźwr 
gnią w centrum. Odpowiednio ma- 
newrując przełącznikami dojdź do 
środka pokogu I przesuń dźwignię. 
w dolnej, zamkrwętaj na kralę komna- 
cie (nie wchodź tam!) zaklęciem Tele- 
kinesis przestaw przełącznik 

ldź na południe przez komnalę gar- 
gułców. Po drodze waż ze studni klucz 
1 zewrzyj znadujący się obok niej prze- 
łącznik Wróć na główny: korytarz 
i kontynuuj marsz na dół, aż dolrzesz do platformy (klucz 
do ostatnich drzwi ma rycerz). Wejdź na nią — zostaniesz 
przeniesiony do innego pomieszczenia. Przestaw znajdu- 
jący się tam przełącznik i idź do góry. W świątyni zabą 
wszystkich członków bractwa i zdejmij medakon z ofiarza. 
Drewniane drzwi za zasłoną zniszcz zakłęciem Fire Blast. 

Z komnaty z posągiem prowadzi na północ niewidzialny 
korytarz. Dojdzesz rem do pokoju z błyskawica. ldź w le- 
wo wzdłuż ściany — jest lam kolejny niewadzialny korytarz. 
Droga do następnego pomieszczenia: L. G, P, G, L. D, P, 
O, P, ©, L G. L W pokoju znajdziesz dwie płatiormy — 
weqdź na kwą. Po teleportowaniu idź w prawo — dojdziesz 
do Throne (4 Many Changes. Zdejrj ze ściany tarczę | po- 
lóż ją obok tronu, a następnie usiądź na ram. Znajciegz się 
w prawie ndentycznej komnaca — jedyna różnica io tarcza 
wisząca na śQannelil W prawym, dolnym rogu jest fałszywa 
ścana. Z leżących w korytarzu za nią zwłok weż niebieski 
klucz i wróć na tron. 

Ponownie zoslaniesz przeniesiony do lakago samego 
zenia. Fałszywa Ściana jesi tym razem w pra- 
m rogu. Znajdujący Się za nią korytarz dopio- 


nim, po chwii wstań i wróć do Throne CH 
Spoczrij na nim - znajdziesz szę w ostat- 
poko. W lewym gómym rogu za tal- 
atlorma — przeniesie czę do Sali w kió- 
he Black Gate. Spotkasz tam Batkra, 
ugulcem oraz Abrahama i Elizabeth, którzy 

jskusgi postanowią cię zabić. Fizuć NA SIE- 
akięde Deaifh Vortex, tera: możesz zabijać wrogów, 
stu do nach podchodząc. 


MAGA NE mozra zabić Balina, ale jeśli zikwidujesz 
Haka, lo szeł Bractwa uciekrze. Po zabiciu pozostałych 
członków lej organizacji zostało ci już tylko zniszczenie 
Gzamej Bramy. W tym celu użyj każdej z Prism na odpó- 
wsednim pedestale — zniknie banera chroniąca The Black - 
Gale. Glatian zaproponuje ci abyś po prostu przeszedł przez nią i znaj- 
dzesz Się W domu. Jednak ty, pamiętając co grozi Brytana, oczywiście nie 
UEGEZ pokusie i różóżką maga Rudyoma zniszczysz tę przekiętą Bramę. 


To już koniec przygód Ava- 
lara w Brytanii. Następne spo- 
tkanie ze sziachetnym bohate- 
TEM W ULTIMA 7 - THE SER- 
FENT ISLE. 
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W moim dowodzie pod na- 
zwiskiem Dawson widnieje 
wzmianka: pisarz. Mam już 
trzydzieści klika lat, lecz wciąż 
żadnego bestsellera na koncie. 
bczbl |= zjemtelndkąci sed). nil 


zd 
ALL 


CYBERDREAMS:98 


swą siłę. W roku 1568 fota angiałska roz: 
bła armadę hezparską, zaś w 1805 pod 
Trałalgarem admirał Nelson załopi więk: 
szą część floty francuskiej, W wieku XX 
podczas dwóch świałowych wojen fota 
angełska znów powróciła do zadań bojo- 
wych. Miemcy do pserwszej wojny przy: 
stąpii po dużej modemizaca foty. Nowo 
wybudowane okręty były jednostkami na- 
brzydka e prkkkkć 


reaka opańe są o kampanie morskie 
pierwszej wojny świałowaj. Gracz może 
| 


Nakręcony w 1979 przez Fidleya 
Scotta film ALIEN 7 wyemancypo- 
waną Sigoumey Weaver w roli głów- 
nej, zdobył na świecie duży rozgłos 
Realizowane polem przez mnych re- 
żyserów kolejne części (ALIENS. 
ALIEN 3) okazały sę już nieco wtór- 
ne; widowiskowe, ale pozbawione 
łajemniczej aury, co oczywiście nie 

kadza w zakczaniu oryginału 
do klasyki kina 5-1, obok takich tytu- 
ków jak METROPOLIS, 2001: ODY- 
SEJA KOSMICZNA czy BLADE 
FUNNER. 


Film przyniósł stawę między innymi 
projektantowi scenografii HF Gęgero- 
wi Gala twórczość mieszkającego 
w Szwajcarii Gigera obraca siq WOKÓŁ 


zrodzonych przez koszńha stugrów + paki 


będących czymś pomiędzy oŚmiaći- 
cą, szkieletem i embrionem. Od latar- 
tysta projektuje coraz to nowe wersje 
swych wyobrażeń, otworzył nawet 
w szwącarskim mieście Chur specy: 





wyróżnia się tym, że jest dosiępna tylko 
posiadaczom czytników CD-ROM. Zaraz 
zepewna zapylacie „Cóż lakiego jest 
w tym symulałorze, czego me ma w in- 
nych, 7". Otóż JUTLAND 


karty SVGA. Oprawa muzyczna zapisa- 
na jest na krążku na śceżce audio, więc 
nie trzeba met: żadnej karty dźwiękowej 
by rozkoszować się naprawdę bardzo 


LAN | 


U. 
JU 












































hczny bar, gdzie klientów już od progu 
wiląłą trupee czaszki inne fragmenty 
kośćca Gager twardzi, że poprzez 
tworzenie owych stworów 
tkwiące w nim, podobnia jak w każ- z 
dym innym człówiekiu, OKropności. || 
CYBERDREAMS w 1982 doszła do zĄ 
porozumienia z artystę, czego Owo- , 
cam stała się gra DARKSEED, opisy: 
wara w 35'10. Naprawcię dobry 5ca- 
nańusz (autorzy świeżo po lekturze 
Lovecrafta], wspaniała atmostera wy- 
myżłonego przez Gigera śwala Z dru- h 
giej strony lustra, robiły wrażanie. < ; I 5 x 
Kilka tygodni temu firma dostarczy- MAUJĘ Fz - da 8 
la nam wersję kompaktową DARKSE- szu —— 
ED. Niestety, oprócz zasiąpienia po- 2 
jewiających się u dołu ekranu komen- 
tarzy digitalizówaną mową (klóra nota 
bene nie zachwyca wcale jakością — 
sporo jest szumów), gra nie posiada 
zadnych innych dodalków. Jeśli cho- „Obadrzeć za skóry czaszkową 


dzi o oprawę muzyczną, to pomąając powłokę, By dotrzeć do obracają 
jeden naprawdę nastojowy motyw cych się zwojów mózgu, Kowali 
(przed domem). reszta stoi na niewy- krwi, embnonów z mosiądzu 
sokim poziome. CYBERDREAMS cych żółć Uwolni to jasne wii 
a byłao poprawić... i ujarzmi cię.” . 
Tak to jesi w dzisiejszym świece, 


że. nie rob się nic za darmo. Kom- 
sprzedawać Sę będze, 
a ewentualna włożona w rozszerza- 
ie projektu praca okazalaby się ró- 
współmiemia w stosunku do uzyska: 
nych dochodów. Tym niemniej połe- 
cam, tym którzy jeszcze nie znają | 


ksążki tej ie dostaniesz doręk. gojż et 
ona zawarta na krążku i wraz ze zdjęcami 
2 okresu pierwszej wojny śwalowej i opra- 
wą muzyczną Slanowi bardzo przyjemną 
lekiurę. Oprócz książki masz do dyspozy: 
cji On-line Help. Symulator, mamo że pra- 
cujący w rybe SVGA, ma kika neeprzy: 
jewnych dła cka mzwiązań grńcznych 
Bardzo kiepsko stworzono wodę i lale, 


OPACZ) SORCER 
naby sę w kiku mejscach osroprzycze PC: SWS ż 
LK Jako dowódca zespołu „poskego SB, GUS 


dowodzonym przez 
papa rei 
dowiedzieć się jaka jesi odległość od celu 
musisz opuszczać centralę ogniową i wy- 
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weż wizytówkę 1 adresam pracy 

użyj wszytówka ojca Janosa by wysłać deposzę 

sprzeczka z Gokiacrem 

zanotuj Gekawsze artykuły 

hisiona o Biocłor Lady 

książka o Fawach 

zabrerz pałkę, dościcea jeszcze rme ma 

opoweść Sransakowskiego 

adbierz prareni przeznaczony dla Hair 

wędł z prezesiem, zebiecz krucytka 

dąj narzeczonej krucyiks, ka da ci różę 

Asylum = dr Seward i jego obiąkani pacjenci 

Bocketora - mól książkowy koałekCONUJE SłOjE 

ziewą 

przeczytaj telegram, wymi nóż Quncy'ego, pl 
Dzień 2 


Newsstand - w nocy kolena morderstwo 
wyjaśni okcaczneści śmierci (hancy'ego 
Juła madzwna sny 

otrzymasz wizytówkę spacjaństy, 

dra Var Helsinga 


wyśśj wiadomości do Janosa. do Van Keżsinga | 


wręcz różę Mirie 
pokat nóż brala. spotkanie weczom 
straszna paeśń bywalców 
Gośdacre nedhale rzyc © złotą moneląt 
dowiesz zę © adres unwersytetu 
poproś o ekspertyzę na temat chusteczka 
spolkasz var Hesnga. zabierz pamiętna, 
„ua jesilunatyczką. waż ks! dła Devina 
|atakuya Boocier Ladyj 
daręcz lst, podraeś upuszczóne klucze 
użyj kluczy, zabierz maruskrypi 
przeczyłaj telegram. śpą 

Driań 3 
kolegne hrobowy wieści 
„kula jest blada. odrzuca krucyfiks 


h artykuowarne 
kwesta, ild. Oprawa muzyczna jesi jak naj- 
bardriej dopasowana, poniewaz tworzy |] 





Na zwyńlej WGA. ala zrośny wygląd uzy- 
WMYUWYNE | 


$kuje: dopiero w wyższych rozdziekczo- 
ścach. Tak po koles można by wymieniać 
wszystioa parametry komputera. 

Na poceszeree powiem, że 0 ile Czy- 
sło iechncznie produki sięga wyżyn 
możtwości, o tyle treść gry jest bardzo 
uboga. Przez to rozumiem wszysko, co 
zosłaje po wycięciu bajerów |anmacji 
i dźwięku), a co stanow o istotnej wańo- 
ści samej gry. Po prostu chodzimy 





Camelary pogrzeb Bowena 
spolkanie przyacół zmarńiego 
różmowa Z waralem, mej pakę w pogotowiu 
epzod z ryc Stransakowskega 
sklępiarz wśceknie szę gdy usłyszy 
u wampirach 
przygotuj manuskrypi, rozmowa 
z Van Hesngiem 
pogroć o zbadane monety. manuskryptu 
pokaż wsrystkum manuskrypi 
(Dracula atakujo w postaci wikaj 
będziesz spał tu by sirzeć pare 
(Deca wdziera sę do domu) 
Drień 4 
pogrzeb Juls będzie w południe 
Devkn szakęza 
otrzymasz list od Hotmwooda, 
nię xiż na spotkanie 
poleja jest na Lope komiarza 
Cametary pogrzed Juli, rozmowa z ksędzem 
wei poświęcony specjalnie da cebe krzyż 
porozmawiaj z Reginą 
plany dotacia Jufi wieczorem 
przyełażzć? ooboe kolnk i młołak 
odkryjesz tajne przejście i sposób oiwerania 
przeczytą letegramy. otrzymasz hubę 
Dracula zaba prałesóra. zostawił głowę 
ra pamiątkę 
(jeśki rat: jeszcze trochę Czasu) 
napa do ojca Janosa 
przestuchąj lubę na dykałonie 
fonieczneę przed zmrokiem) 
musisz przymocować Jukę na stałe do trumny 
van Helsng stara się rażować Arasetie 
Ansafe — starcie z Draculą 
w trakt rózmówy zostanie porwana Aruzatha 
trop jest peszcze Świezy 
Fegna to tyko lukla, Dracula podszył się 
pać Homwooda 
wykorzystaj krzyż by zabić Lorda Wszystkich 
Nosdoraku 










z miejsca w miejsce. Wszysiko byłoby 
pięknem, gdyby nie fakt, że mom zdaniem 
nie daja się DRACULI skończyć żadnymi 

ymi mełodami. Jesł oczy- 
wiśce możliwe sprawdzenie wszysiłach 
przypadków, uwzględniając przedmioty 
1 upływ czasu, ale gra nie jes! na tyle 
uzalężniejąca, zeby gracza do tego zmu- 
ść. Nawet wiedy inwałoby lo bardzo dłu- 
wo. Dłatego dałej przedstawiam pełny 
Op czynności polrzebnych do przejścia 


gy. Ten spekiski leatralny ogląda się 
POP Oś: 


Dystrybuńar: CD Projaki 


eT. 





VIACOM'94 


Po: vG<8B figg] 4 


90: 100: 60: == 


ear VAT 





SEWIE3TT 


OTLLLSŁCH 












nieruchome, nie ma niko- 
go z kim możnaby poroz- 
mawiać. W RETURN TO 
ZOK, kd odrtinę pzysoia Lie 
BYRINTH, były przynajmniej jekeś 
bezpieczeństwo ze strony starożyt- — przejawy życia: iruwały sępy, woda szu- 
nego króla krelańskiego Minosa. miala w rzece 'W LABYRINTH paruje 


dowę swego labiryntu, wszystkich Ścerka dżmękowa zrealizowana 
nas czeka jednakowy, niedobry fos. jest dobrze. Z głośników płyną dzgjitali- 
Ktoś musi unieszkodliwić szaleńca  zowana muzyka syntezałorowa Z do- 
Kto!? Ja w roi bohatera!? mieszką muzyki. medytacyjnej. Gdy 
otwiera szę nowe drzwi, aiakują przeni- 
LABYRINTH OF TIME lirmy TERRA  kliwe dźwięki wprosi z hormnu. Nało- 
NOWA był jedną z pierwszych prób zro- miast okropnie nieprzyjemnie są dodat- 
bieniana CD-ROM przygodówki z praw: kowe odgłosy. Na przykład próbu- 
dziwego zdarzenia Tala, w kłórej - jąc użyć wiertarkę na jakimś przedmio- 
+ masz wypełniony mnóstwem przedmio- cie, słyszy Się za każdym razem prze- 
tów inwentarz, Otwierasz kluczam - rażliwy ryk. od którego aż uszy więdną. 
drzwi, szukasz wyjścia z labiryntu kory- Mozna to było zrobić lepiej. 


| SI 













































tarzy. W kidrej trsepe mozliwość dawa- Napważniersza dla każdego gracz: 
nia zbliżeń ważniejszych elementów de- — miodność ciągie nie jedi taka, jak moż- 
koracji naby oczekiwać pańrząc na zamięsz- 
Poruszasz się w człerech loerun- | czone zdjęcia. Zagadki w stylu: wykonaj 
kach, oglądając bardzo ładne obrazki — daną czynność w 289 komnacie i czekaj 
zaprojekiowane przez zespół plasty: na elekt lego w komnacie numer zr. 
ków. irspracji dostarczyła im dwudzie- po pewnym czasie mogą spowodować 
stowieczne malarstwo, archeologia (od- osłabienie. W LABYRINTH naprawdę 
kopana przez uczońych świątynia  budną wyczuć logikę gry. Dodalkowo 
w kretańskim mieśce Knossos), itera- odpowiedzi kompulera: „genialne ale 
ue SFORZA OK bezcelowe”, „ciekawe lecz bezużytecz- 
Szelami TERRA NOVA są: zawod ne”, będąca raskcjami na rozpacziwą 
wy malemałyk oraz mający już zasobą próbę dzialań, nie poprawiają samcpo- 
kikaraście lal rysownczego doświad czucia Za wadę nalezy uznać wsło- 
czena gralik. © utalentowani ludzie po-  krolną konieczność pokonywania tych 
czynają sobie naprawdę z dużą swobo- samych sekcz korytarzy. 
dą, czuć w tym co robią powiew misty- Mimo pewnej niedoskonałości uwa- 
cyzrnu. żam LABYRINTH za krok wykonany 
Miasteczko z Dzkiego Zachodu są: w dusznym kierunku. W stosunku do 
siaduje w LABYRINTH z wnętrzem stal- niektórych innych gier na kompaktach, 
ku kosmicznego, a stamiąd zać najspo- ta rzeczywiście móże dzięki swej sune- 
kojpniej w świeca przechodzi się do ka-  aligtycznej atmosierze przycągnąć na 
wiami z lal pięćdziesiątych To brzmi - dłużej niż kdka godzin. 
śmieszrse, ala LABYRINTH jed grą ar- Podam jesrcze doslownie garść 
lystyczną. Olrzaskane schematy z in- ważnych wskazówek. dla lej gromadki 
zapaleńców, kiórzy już dzyś wyposażył 
się w czytniki CD-ROM. 
Kuczem znalezonym w bu 
rze szeryła Ołwiera sę szałę 
w hotelowym pokoju biesko wndy. 
— Card key wkłada szę do 
machineri w gabinecie luster 
Gałki lego mechanizmu slano- 
wią przelączniki teleport 
Schemat jak ułożyć 15 nu- 


me 


Gu ogrodowego labiryntu. 

- W pokoju z figurką sakola po prawej 
aronie na siole lezy klucz do celi szeryfa. 
- Przełączając zóttą dźwignię w bi- 


- "4 biiece otworzysz właz óo kopałni. 
tel tl 










REMEK 
Minotaura serca labiryntu potrzebny bę- 
dzie Mayan Talisman, wcześniej trzeba 
zamalować oba lustra. 
Dzękuę przyjacielu, bądź 
zdrów i zegnaj — wyzwołony 
z niewok Dedal, wznosi sę na Ą 
skrzydłach w przestworza Lecz IM 
niedługo powrócisz znów do nas. Hi], 
a lo za sprawą LABYFINTH 2: 
RoC I CETEE: 


Mia 
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Ten numer ukazuje się © kilka dni później, niż nor- 


melnie. Do ostatniej chwili 























nia materiałów z targów ECTS. Chcieliśmy zdać wem 
Jak nejpelniejszą relację z tego, co nowego ma ukazać 
Musicie nam wybaczyć te kilka dni. 

Z całego serca dziękujemy tym wszystkim, którzy 
nas kochali także w wakacje i zasypali redakcję tysiąca- 
mi kartek znad morza, gór, zagranicy. jaskiń, żagii, wa- 
kacyjnych robót na saksach i w kraju, a także od tych, 
którzy się zakochali, odkochali, zamienili, porzucili | In- 
ro Ą ETJ 
z zasilaczami w umywalkach z zimną wodą gralii 

Nie dziękujemy tym, którzy okazadi się sępami lub 


się do Świął. 


sklerotykami i nie nepisaii!!! 


kupić firmę tylko w jednym celu 
pozyskania ukladów gra- 
ficznych AAA. Chipy ie 
poslużyć miałyby w no- 
wej serii komputerów 
Samsunga 

W poczet chęinych do 
kupna Commodore stanął 
icż podobno Ameqrad, któ 
ry zwęszył poważny inieres 
na Amigach i CD32. Wiado- 
mo już jednak, ze kioś kupil 
Commodore — niestety, jesz- 
Cze się nie przedstawił, zapo- 
wiedział natomiast pozbycie 


Amigowiec. 
Co stanie się 


z całym 


majątkiem 

firmy, 

kto go 
kupił bądź się logo firmy Commodore. Szkoda, 
kupi? gdyż ad paru ladnych lat firmowa 


ono wszystkie: rmaxlele Amigi. 
Prawdopodobne jesi, że Amigę 
i CD32 kupil brytyjski odlam Com- 
modore - Commodore UK. Osobiście 
przyznam, iż ta wersja jest dla mnie 
najhardziej logiczna i łączy się w ja- 
kiś wątek. Commadore UK jest prze- 
cież twórcą AI 2KV4AQÓN oraz CDA2. 
Zresztą, 
co by nie 
mówić, 
€D32 ma po- 
ważne udziały na 
rynku Wielkiej Bry- 
tanii w dziedzime 
konsol i oprogra 
mowania do 
nich. Brytyj- 
ska jednośt- 
ka Commodo- 
re zapowiedziała pora tym wypusz- 
czeme Amigi |RO0. Amipa ta byłaby 
niczym innym, jak połączeniem 
AI200 z czytnikiem CD - taka 


Podobno, jak się 10 mówi w szero- 
kich kręgach. osoby z Commodore 
penriktujące z Samsungiem, zerwały 
rozmowy. Dlaczego? Nakryto kore- 
ańskiepo połenata, że ma zamiar wy- 


uzupełnie- 





dukcji przed świętami i będzie droz- 
sza od 1200'ki o jedyne 5 fun- 
tów brytyjskich” 








Czyżby więc czytnik CD do AL200 
za jedyne 5 funciaków? 

Pod koniec okresu wakacyjnego 
brytyjska firma ZAPPO wypuściła na 
rynek CD-ROM do A1200, podlącza- 
ny przez zlącze kart krzemowych - 
PCMCIA (z lewej strony). Czytnik 
kosztuje na „wyspie” 200) funtów, co 
w przeliczeniu na złotówki daje około 
T mln, Sprawę ukladu z CD32 o na 
zwie AKIKO potraktowano w CD 
ZAPPO przy pomocy programu, któ- 
ry emuluje ten chip prawie doskonałe. 

Aby rozwiać wątpliwości ludzi 
ohawiających się braku kompatybil- 
mości oprogramowania  CD32 
2 ZAPPO CD, znaleriono grę, która 
najkardziej zamęczala uklad AKIKO 
- okazala się nią MICROCOSM 
i chodziła bez najmniejszych proble- 
mów. Amigowcy, pora zamienić 
swnje A1200 w prawdziwe maszyny 
21 wieku! A co ze zmartwionymi po- 
siadaczami CD32? Dła nich także 
przygonwana niespodziankę w po- 
siaci przystawki SX-1. Umożliwia 


AI200CD. Co bardziej rewelacyjne, 
zapowiada się, że wejdzie ora do pro- 


Wraz z ostatnim lem fla się od 
yta przytyciem pisme, pojawia się 
Oczekujemy na propozycje tematów ertykutów, które 
ppemiyae w. Tj zaa: Noty 9 SDE ię 
uwagemi ne temat np. Amigowych rozszerzeń, któ- 
te się pzydeją, w Jióto wa a c 
wiem w 
sprewdzają, czy warto je kupić? 
Ne następnej stronie znajdziecie artykul polemicz- 
ny na temat tego, czym katuje was szkoła w ramach 
tzw. Ponieważ 


A naszym zdaniem progrem 
szkolny powinien wyglądać zupstnia inaczej niż cbes- 
nie, postarajcie się ten tekst dyskretnie podsunąć 


h zastosowaniach się 


do 
neuczyciełom. Jeśli wywiąże się 
przebiegała, 


przeczytania waszym 
dyskusja, koniecznie napiszcie jak 


oma zamianę bezpiciowej konsoli do 
gier w pelnowano- 
ścio- 


A 


(0 radę, miga? 


komputer, jakim jest A1200, za 
jedyne 180 funtów. Fydauka SX- 
1 umożliwia podłączenie do CD32 
takich urządzeń jak klawiatura, 2,5 
calowy dysk twardy, rozszerzenie 
pamięci, drukarka lub modem. Pro- 
duki tem nie jesi jeszcze w Polsce 
osiąpalny. 

A co z poczciwą SO0'tką? Do 
ostatnich szokujących wiadomości 
zabczyć należy faki stworzenia na ten 
komputer gry UNIVERSE w 256 ko- 
lorach. Tak, tak. w 256 kolorach, 
w zakresie zarezerwowanym do lej 
pory dła komputerów z ukladami 
AGA oraz PeCetów. Osobiście nie 
mam pojęcia, jak programistom 
2 CORE udało się uzyskać taką pale- 
tę, z drugiej zaź strony nie ad dzisiaj 
ślyszy się o tym, iż koderzy i progra- 
miści od dem tworzą efekty dzwięko- 
we i graficzne, o których mżyniero- 
wie z Commodore powiedzieliby = 
„Niemoźliwe do wykonania na sprzę- 
cie tej klasy;” 

Marcin Guikiewicz 
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Zalążki przed- 
miotu zwanego 
informatyką 
pojawiły się 

w polskich 
szkołach już 

w 1984 roku, 
gdy na rynek 
zaczął 


Mimo ranienia rozbudowanych pra- 
gramów nauczania. nie, areorzo- 
nego oprogramowania yjnepo, 
poświęcenia kilku podzih tygodniowo 


wchodzić 

ZX Spectrum. na przednia ci w jednak nie pra 
z wszystkim proponuję prze- 
Dziś w ryśkenie nest nania: jaki 
i jes cel naucza Jki w szko- 
szkół posi m Ee) kz 
wni Siąść uczeń w tym procesie” Czy chodzi 
praco ie © M, hy z grona kilkuset uczniów danej 
ypo ażone 5% wylonić jednostki o szczegół 
4 gal s o nych predyspozycjach i zacząć ksztakcić 
w nowocze resie informatyki” Czy raczej o to. 
jak największa liczba uczniów mo 

 pdłieero i gla oawońć się 2 kompuierem, po- 


tmać zasady użytkowania progra 
mów, możliwe dziedziny | ze- 
kresy zastosowań, postawić 
pierwsze kroki z podsiawo- 
wym  pro- 

grama 
mi: 


nie powinno 
stać na prze- 
szkodzie w pro- 
cesie edukacji 
informatycznej. 


edytorem 

tekstu, bazą da 
nych, arkuszem 
kalkulacyjnym” 
Intuicyjnie odrzu: 
camy pierwszą 
wersję, skłaniając 
się 

4 adna aka kak, = ad | 


Macintosh LC H — typowy model edukacyjny 


SEAWIEŚT7 


Macintosh 
do szkoly! 


















= 


ku drugiej. Nawet ujmując to racjonal- 
„szkoła ma zapewniać oświatę, a mie 
tać się na kształcenie nielicznej 
Erupka fachowców 
Rozwiązanie tego probłemu jest 
możliwe tylko poprzez uświadornienie 
sobie przeszłych i teraźniejszych okn- 
liczności. Pedapodzy nd początku byli 
zgodni, że nalezy wprowadzić kompu- 
iery do szkół i zapoznawać uczniów 
+ nową techniką. Jednak zamiasi sko- 
rzysiać np. z doświadczeń szkolnictwa 
w innych państwach, nie wiedzieć cze- 
mu nażwano nowy przedmiot INFOR 
MATYKĄ. Program nauczania 
został z zawężony do 
WIEDZY O KOMPUTERZE 
| PROGRAMOWANIU za: 
miast stanowić WIEDZĘ 
0 UŻYTKOWANIU PRO- 
GRAMÓW | ZASTOSO- 
WANIU KOMPUTE- 
RÓW W ŻYCIU. 
To tak, jakby na 
lekcjach geogra- 
fii zawęzić pro- 
gram do poznawa- 
mia roczników staty- 
stycznych orz nauki 
odręcznego rysowania 
maji.* 
Jednym z powo- 
dów 


4 


ślenia hyło doj- 
ście wiedy do 
głosu ludzi. kio- 
ry z komputerami 
mieli wcześniej 
styczność — właśnie in. 
formatyków. Zważywszy, 
że w owych czasach kunsz- 
tem i wręcz zasadą pracy z kompute- 
rem kylo programowanie, nie można 
było oczekiwać wiele więcej. Ale dła- 
czego przez dziesięć lat nac się nie 
amienilo? Prawdopodobnie dał o sobie 
mać brak świadomości podejmowane: 
go temalu. W przeciwnym razie pro- 
gram nauczunia zostałby szybko zma- 
demizowany, gdy tylko zaczęły paja- 
wiać się sprzyjające okoliczności, 
*W parze z powyższą kweslią idzie 
sprawa samych komputerów, tj. sprzętu, 
który jest wykorzystywany w szkołe 


Tak jak większość dziedzin, szkoły opa: 
nowańe są przez komputery PC. Ale są 
to komputery zbudowane i rozwijane 
jako narzędzia przede wszystkim dla in- 
stytucji. Sprawdzają się w zastosowa: 
miach i skich, biurowych i na 
wyższych uczelniach. Ostatnie kata 
ustanowiły dodatkowo ich wysoką po- 
zycję wśród graczy. Komputery PC w 
ostatnim rzędzie nadają się do edukacji! 

Zamiast brnąć i pokonywać banery, 
które inni już dawno obeszli, skorzy: 
stajmy z cudzych doświadczeń. Na Za- 
chodzie w edukacji w' ystuje się 
komputery Macintosh. Done na 
tym połu niezwykłą popułamość, od 
wiełu łat będąc podstawowymi kompu- 
terami domowymi i szkolnymi np 
w USA. Zdrowy rozsądek nie pozwala 
pó ieMac z punktu widzenia 
sg go użytkownika me same z2- 

Jest opEŃ komputer, który z0- 
sj stworzony po Io, by być przyjacie- 
tem człowieka. Brzmi to jak banał, ake 
nie ma lepszego określenia. Wymień- 
my kilka cech Maca, które wyróżniają 
go spośród innych komputerów: 

polskojęzyczny graficzny system 
operacyjny zintegrowany ze sprzętem, 
„intuścyjny” i łatwo przyswajalny. opar: 
ty na ikonach, 

sprzęt jest markowy, fabrycznie 
skonfigurowany, 0 optymalnie dubra- 
nych parametrach, 

= wiród różnych modeli, Apple pro- 
dukuje spócjalnc modele do konkret- 
nych zastosowań, np. linia LC dła edu- 
kacji czy limiz Quadra dla biznesu. 

— kazdy Macintosh wyposażony jest 
min. w: mysz, wbudowany moduł digi- 
talizowania i odtwarzania dźwięku 
wraz z mikrofonem. szybką karę pra 
ficzną, złącze ŚCS| pozwalające podłą. 
czać urządzenia zewnętrzne, sieciowe 
złącze AppleTalk. 

'Wielołetni staz Macinioshy w służbie 
edukacji zaowocował ogromnym dorob- 
kiem programow edukacyjnych oraz me- 
tod nauczania. Dzięki kontaktowi z Ma- 
cintoshami w szkołach, społeczeńsrwa 
zachodnie szybko i bezbołeśnie zaakcep- 
towały w życiu codziennym zdobycze 
cywilizacji, ak chochy karty kredytowe, 
czy wszelkie automaty informacyjne. 
Poza tym, ©o najwaśmiejsze, skomputery- 
zowany człowiek poznaje metody zdoboy- 
wania wiedzy i korzystania z zasobów 
ludzkich dokonań. Świadome i wykształ- 
cone_ spałeczeństwo stanowi warunek 
ekonomicznego rozwoju państwa, To 
przecież ucząca się dzisiaj w szkołach 
średnśch młodzież, za lai. będzie 
musiala być obyta z komputerami 

Czy wprowadzenie Macińioshy do 
polskich szkół pozwałiłoby „informa- 
tykom” pragnącym zrobić z każdego 
ucznia programistę, na powrół „na zie- 
mię” Podobnie jak komputery PC wy 
musiły - inżyniersko-programistyczną 
manierę w edukacji, tak Macinioshe 
szybko przekonalyby naszych pedapo- 

© pnorytetach wiedzy w zakresie 

'mpaterów. Być może nauczyciele- 
<zamani nie byliby już potrzebni. ba 
uczeń sam dogadalby się ze swoam no- 
wym kumplem - Macem. 


Marcin Przasnyski 
* Pomijam przypadki. gdy komputer 


słuzy pako pomoc naskowa (np. obłe- 
czenia, wykresy. symułacja procesów. 





Obie karty są w pelni komputybilne 
z kartami Adlih, SoundBlaster, Sound- 
Blauer Pro i Microsoft Windows S0- 

s v. 20%'. Można da mich 
y najpopularniejsze mo- 
tników CD-ROM 
dostępnych w Polsce: Mie- 


















suma, Sony i Pamasomac 
a normalnej lub podwójnej 
szybkości. Nie zostały tu po 
manięie śl dy SCSI 
i SCSI-2, h dostępny 





ade, więc 
i ich uzytkownicy me będą od- 
czuwać tak częstego problemu, 
którym jest podłączanie czytnika 
Cn ROM 

Karty aferują sampling £- i 16- 
biowy o częstotliwości od 5 da 
44 kHz, pr m kama Sound Vi- 
sion 16 AISP oferuje także kompaty 
biłnaść ze standardem ADCPM sprzę- 
tówej kompresji i dekompresji sam- 
plmgów. Generowanie muzyki odby 
wa się na Al-kanałowym siereofonie 
nym chipie FM. Chip ten jest monito 


z 


wańy w orygihalnych SoundBlaczerach 
Pro 1 Pro 16, a ukże w wielu innych 
kartach dźwiękowych dostępnych na 
rynku. 

Karty Sound Vision pasi 
wany interface MIDI i złąci 


Karty dźwię- 
kowe SOUND 
VISION 16 to 








bardzo udane 
klony SOUND- 
BLASTERA, 
który jest na 
dzień dzisiejszy 
standardem 
Multimedia PC. 
Poniższy tekst 
przedstawia 
karty 

SOUND VISION 
16 GOLD oraz 
SOUND VISION 
16 AISP. 





ci 




















Ulrasocnd) naklejek. takach jak A Wane. 
Blaster czy DreamWave. Firma planuje 
tczenie przystawki 3D) So 


































wo, więc nie Ur 
ra ża każdym razem gdh 
perymentować 
Oprogramowanie obu kart jest bar 
dzo dojrzałe. Do karty Sound Vision 
16 Gold doduw dyskietki 
z działającymi pod Windows - 
pierem, miacren 
kulatorem. mówiącym zegarem, 
stoperem, a także przypóminaj- 
ką. Do karty Sound Vision 16 
AISP dołączane są dyskier- 
ych mieszczą 
da karty, 
a mkże chodzące z po 
nomu Windows pro: 
gramy firmy Vay- 


y chcemy poeks- 





SE" 












MONOLO- 
UGUE, który 
np czyta do- 

wolnie wy 
brany 

frag 
ment 


tek 
Sound stu, 
Vision 16 
AISP (z proce- 
sorem DSP). 


MULTIMEDIA TOOLKIT, który 
pozwala odgrywać pliki MI 
DA,  sampłować 





gryw 
amplingi. słuchać 
muzyki z CD-ROM, 
ORCHESTRATOR - do obróbki 
plików MIDA 


Należy dodać, że kana Sound Vi 

sion 1ó Gold jest pomyślana jako 

FLUG-AND-FLAY, czyli po 
a gotowa da dzialania od razu 
po włozeniu, mie są potrz: 
drivery. Natorniast karta Sound Vi- 
sion 16 AISP posiada rozbudowany 
zestaw driverów, którymi trzeba uak- 
tywniać sprzętową emułację innych 
kant 


E WADY 


nie pomyślaso o emulacji Sound 
Blastera 16, mamo że karty są 16-brto- 
we 
chip FM pomimo, że jest standar- 
dem, wydaje się już dzisiaj nieco prze- 
starzały moralnie 
brak oprogramowania pod DOS, 
w końcu nie każdy musi lubić Wim- 
dows 
m ZALETY 
możliwość podłącze- 
nia czytnika CD-ROM 
jednego z trzech stan 
dardów 
dobre oprogra- 
mowanie pod Wir 
dówes 
jakość dźwię: 
ku CD (44 kHz) 
w przy: 
padku karty 
Sound Vi 
son 16 
GOLD  letwość 
obsługi 
= w przypadku karny So- 
und Vision tó AISP sprzętowa 







































Sound 
Vision 


16 Gold. 


kompresja i dekompresja 
samplingów 
przystawki pozwalające na rozbu 
dawę kar 
mizsądna cena jak na spore modli. 
wodę 





Sound ISion 


m CENY 

Karty Sand Vison sprze 
warszawska firma PMCQ, osobno, u ta) 
w zestawach np. z czytnikami CD-ROM 

Przykładowe ceny 

SVIó Gold- 1296 + VAT 

SVI6 AISP- ok. IRO$ + VAT 

Wave Vision - 160$ + VAT 

3D Space - 109$ + VAT 








Marcin Kamil Górecki 







* MS Windows 
Sound Sysdem to 
program. dzięki kió 
remu można wydawać 

polecenia 
ofon 
po zdefiniowaniu swoich 
komend np: ZAMKNIJ 
DKNO, WÓN DO DOSA. 
Wimdows Sound System, 
driała od Soundblastera 
Pr w górę, lub z innymi 
kartami, które oferują 
takie możliwości 











(emulacja GMIDI 
i MT-42) 
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E WYGLĄD 

CyberMan. zgodnie z nazwą. ma wy 
głąd bardzo futurystyczny. Wykonany 
jest z ciemnoszarego płastiku i na pierw 
szy rzut oka przypomina skrzyżowanie 









joysticka z myszką. CyberMan jest urzą 
dzeniem stacjoramym, podohme jak rp 
irckbali. Spoczywa na podstawce spe- 


(jl 


Szwajcarska 
firma Logitech 
podjęła jako 
pierwsza 
poważną próbę 
skonstruowa- 
nia urządzenia 
sterującego 
nowego typu, 
ukierunkowa- 
nego na pełną 
obsługę nowo- 
czesnych gier 





cjałnie rozszerzanej u sięw R: 
cej nadparwek Od sok Ro 
miejsce na haterńe. W 
osadzony jest drążek zakończy 
podobną głowicą 2 trzema 
kz jest zaprogektowara ETEUOFT 















CyberMan podłącz st do kompu 

rozgrywa nych teri przez port szer 31 czyli 
|iwy. port myszy), nie lować żad- 

w trój z nej karty. Ciłówną esl 10, iż 
miarowej udostępnia O graczowi SW 

R, kody, Poruszając całym w ob. 
przestrzeni. sarx podsuwki uzy ycyjne 


ruchy w dwuwymiarowej 
XY. Nie ma, jak w joysticki 
wych, konieczności dokonywania 
kalibracji. Przyciskając lub wycią- 
gając głowicę powodujemy przesu- 
wanie się wzdłuż osi Z. Teoretycznie 
już z tym możliwe jest granie w trzech 
rach 

CyberMan pozwała jednak na 
dodatkowe trzy rachy. Pochyle- 
nie głowicy do przodu lub do tyłu 


Czy CyberMan 
stanie się 
standardem 
przyszłości? 








Gry opatrzone daje nurkowanie lub wynurzanie 
tym znakiem na (PITCH). Przechyłerie jej na boki to efekt 
pudełku chracania się (ROLL). Obrzcaniem glo: 
wykorzystują wicy w lewo lub prawo określa się kurs 

FOZSZETZUNE (YAW). 

funkcje lrnowacją jest wprowadzenie infor- 
CyberMana macji zwmtnej. płynącej z koruiera do 
konirołeni. Kiedy gracz np. natknic się na 
FEEWKS = z przeszknóę lub zasanie nafaszerowany 
w H | strzalami przez przeciwnika, uaktywnia 
- CyberMan 30, z kabiem zakoń- się pulsator! Wzbogaca to przeżycia 
czonym 9-bdlcowym pla. rową jakość. Szkoda tylko. 
- z że nie ma stopniowania siły dręania, np. 


w zależności od rodzaju odniesionych 


H 





BRET 


++repanaraaRazA Rasa Rzezzea 








obrażen. 

- do DOS smd” 4 FRZ MME 1 

i Windows (1 dysk 3.57) i tolektaknj, r.z, 
a nurkowanie i wynurzanie, obracanie się, 

(2 dyski 3,5) rozglądanie się na boki, pulsator! 
-DOS33 lbnowszy — R 
- Wolny port szeregowy (COM) | 
-2balańe pałuszki lub zasdacz (nie | 

w sklad = 





BH WRAŻENIA 


Imstalacja oprogramowania obsługują: 
cego CyberMana nie sprawia klopotow. 
Odpowiednie drwvery nistają na nasze Zy- 
czenie  zaimatalowane automatycznie 
Możliwe jest dzięki ram korzystanae Z sa- 
mepo CyterMara, jak również podpiętej 


jećnncześnie do inkego portu szeregowe- 








gp 3 myszki, ewentualme emulo- 


z CyberMara nie jest trud- 
względu na jego specyfikę, 
go przyrwyczańć.. Nabycie 
yzyjnej obslugi wymaga 
pewnych ćwi- 
czeń 


Rozpoczyna się je od załączonego 
pogramu tesującego, wprowadzającego 
w świa! „wirtuzi reality”, plzie kompute- 
rowo penerowaną dłonią ponszamy się 
waród maarowych obiektow. Moż- 
na je popychać, lapac i tworzyć nawe 
Bardzo przydalna jest tu wycbraźnaa prze- 
strzenna 

Po uzyskaniu pewnej wprawy, 
przechodzimy do programów demon- 
aracyjnych. Pierwszy nazywa się BO- 
DY ADVENTURE. Podczas wypr- 


























wy wyląb ludzkiego ciała możemy 
manipulować trójwymiarowymi mo- 
delarmi mózgu. płuc, id. Drugi to 
okrojona wersja znanej gry SHADOW 
CASTER. Tutaj CyberMan naprawdę 
mawija skrzydła i moim zdaniem bije 
na głowę obsługę typu mysz płus kla- 
wiatura. 


tman 30 


EB PODSUMOWANIE 
Prry wszystkich swnich właściwo- 
ściach, CyberMan JD nie należy do akce- 
soriów tanich. Właśnie to płasuje go raczej 
w sferze sprzętu specjalistycznego, prze: 
znaczonego dla zatwaedziałych graczy 
szeroko rozumianych „pier prze- 
sirzennych”, 
Niestety jak dotąd rie- 
wielka liczba gier współ- 
pracuje z CyberManem 
wykorzystując jego do- 
dakowe funkcje. 
Jesi to istotna ba- 
rem. 
Sukces 
rynkowy 
CyberMa- 
na jest we- 
dług mnie 
uzależniony 
głównie od pro- 
ducentów pier. 
Nam pozostaje tyl- 
ko czekać na dzia 
lające 2 nam wersje 
takich » 
3D pk DOOM, X- 
WIKC i mnych.. 





40-21-71, 41-00-56 


cena: 2.240.000.- zł 
(zawiera VAT) 











* Dokielp — (kto zgadnie 0 j 
odj seu J A 


ja! 
= Walęsa; V for Victory — Polska 
ada» aa Go ŻA, 

yrynowskiego; 
= Sentencje. fraszki i grypsy = Nie 


w poza, io wyęzko a powala 


= Varia | inne — Redakc; 
Niki nie chce mi „ jak, 
gdzie, kiedy i za ile. l, o dlacze- 
[abo brat 

proszę przeslać odpowiedź na 
skie mik precde Jesca 


-Śami z zalany 


ul. Wronia 35137, tel. (0 22) 201-261 w. 850, łax (0 22) 209-309 





nało, 

— Jaja = Co zrobić gdy gołąb narobi 
uaim A Poldiwać 5 
że nie dal skrzydeł; 
dzi Johiny do biura dla bezrobot- 
nych. mówi: Więc chce pan 


7 Dwóch, jeden wi nu stodku, 
stołek; Co to jest zie- 
SETA wota, 


WIESZCZA Cyc- 
kiewicza pt. „Oda do MKS'a czyli 
amutna historia zjechanego PeCeta vel 


Jako pierwsi w Polsce 


zajmujemy się 


tylko 


oprogramowaniem na CD. 


JESIENNA OBNIŻKA CEN 


Tih Guest 

Battle tsie 2 

CHAO.S. Continuum 

Cnical Pat 

Dura 

F15 Świce Engle I 

Gabriel Knight „Sina of tha Fathera" 
Indiana Jonas 5 The Faia oł Atlanta 
iron Hadee 

Jutland 

Kinga Quest V 

Kings Quest VI 

Legend of Kyrandia Boox One 
Mad Dog Me Cree 

Mac Dog Me Gree 2 


Maniac Mansżon II „The Day of a Tentacie* 
Majerace 


Underssa + Kida Zoo + Amarcan Adventures 


Worki Arias vl.0 


wkrótce... 


Unejer a Kling Moon (cztery płyty CD) 
Sam Max Ht the Fioad Again 


z 
LJ 
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Ceny zawierają podatek VAT 


QD Projekt 
ul. Wiejska 19/14, 00-480 


Warszawa 
tel./fax (0-2) 621-46-28 (w godz. 10-16), 
fax (0-2) 612-39-06 (24 h) 


Sprzedaż wysyfkowa za zaliczuniam 
PoRzokajeny O ZSEYCWDRÓW nA Larain Całago Ktaju 
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1) Z powodu ochłodzenia, 
dziś trochę odgrzewek na 
0-64. 

2) Tips miesiąca, nadesłany 
przez W. Wardę z Łodzi: Ano- 
ther Worid, wszystkie kompu- 
tery — chcesz zobaczyć inny 
świat, podłącz się pod prąd 
o mocy 1000 Watów. 

3) Wie przepraszać za brzyd- 
kie pismo. Pisać wyraźnie 
(szczególnie kodyj! Pewna ma- 
ma upominała swego syna: 
Synku, pisz pomału I dokład- 


nia. $zczenisk nia posłuchi | 


| ma ra swoje: został dzienni- 
karzam. 


ALIEN WORLO 

Amiga, Mr. Gregor 

Na ekranie tytułowym wplsz: 
BILL AND TED BONUS GAME. 


AROTHER WORLI 

PC, Piotr Żuraniewski 

leślici się bardzo spieszy, to pod- 
cza: biegu naciśnij strzałkę w górę. 
Nie polecane gdy gonią cię pociski. 
KTH 

C-54, Przemek O.. Damlan Ligu- 
dziński 

Przed naciśnięciem F3 wpisz: 
POKE 9774,205 a następnie RE- 
TURN. Nieskończona liczba żyć. 


AUTOWANIA 

C-64, Przemek Wolniewicz 

Po wgraniu wpisz POKE 
22409,173,naciśnij RETURN ina- 
stępnie F3. 


AWESOME 
Amiga, Marek Chybiński 
wejściu do statku kursor prze- 
na ikonę SHIELD i naciśnij 
i FIRE. Teruz F5 — nieśmieriel- 
ność, Fó = amunicja. 


BAM: BOLEK] 
Atari XL/XE, P.W. 
Każdorazowe naciśnięcie w trak- 
cle gry: CONTROL+SHIFT+SE- 
LECT+P daje dodatkowe życie. 


BART SIMPSON VS TRE SPACE MUTANTS 
C-64, Mirosław Gożdziewicz 
W pierwszym etapie wejdź do 
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sklepu z zabawkami i do przemysło- 
wego — kupisz fajerwerki na mutan- 
ty i różne duperele. Jak spotkasz fa- 
cela skocz na niego, potem joy w dół 
— masz noktowizor. Jeśli go rozdep- 
czesz, wyskoczy ź niego moneta. 


BATTLE (F BRITAŁN 

C-64, General R.H. 

W kampanii, by nie przegrać 
musisz utrzymywać swe straty 
w granicy 40 samolotów. Uzu- 
pelniaj przede wszysikim dywi- 
zjony uzbrojone w Spitfire'y. Im 
więcej miast zbombardują Niem- 
cy, tym mniej dostajesz samolo- 
tów. Pamiętaj, że lepiej mieć dwa 
dywizjony po 15 samolotów niż 
6 dywizjonów po 5. Atakuj wy- 
prawy kilkoma dywizjonami na- 
raz. Nalot złożony tylko z bam- 
bowców, leci zwykle w głąb kra- 
ju. Unikaj lądowania na lotni- 
skach gdzie jest Heavy Rain. Na- 
ciśnięcie R — pokazuje stan ruda- 
rów. Gdy atakujesz Niemców pa- 
miętaj, że 5 samolotów wysoko to 
myśliwce, niżej — bombowce. By 
zestrzelić max. bombawców ze- 
strzel cztery, a za piątym leć ale 
nie strzelaj. Aby zestrzelić max. 
myśliwców zestrzel pięć bom- 
kowców (to nie błądi). Mając 
Niemca na ogonie ciągnij jaya ku 
sobie. 


BATTLE GF MIDWAY 

C-54, General R.H. 

By uruchomić lotnictwo, najedź 
kursorem na swoje okręty i naciśnij 
P. Zwyciężysz zatapiając 4 duże ja- 
pońskie lotniskowce. - 
kują Midway 06.30 a TF17 o 13.30. 


BATTLE SQUADRÓM 

Amiga, Mariusz Ejma 

Podczas ladowania gry trzymaj 
prawy klawisz myszy — nieśmier- 
telność. 


FLUGEER 
C-64, Marcin Soboń 
POKE 35608 — nieśmiertelność. 


BOKBUZAL 

Amiga, Fredman, Jarosław Cze- 
chowski 

Kody: 008) ROSS, 016) RATT, 
024) LISA, 032) DAVE, 040) 
IRON, 048) LEAD, 050) WEED, 
064) RING, 072) GIRL. 080) 





GOLD, 088) OPAL, 0%6) SONG, 
104) FIRE, 112) LAMP, 120) 
TREE, 128) SINK, 136) BIKE, 
144) BIRD, 152) TAPE, 160) VA- 
SE. 168) PILL, 176) SPOT. 184) 
PALM, 192) LOCK, 200) SAFE, 
208) WORM, 216) NOSE, 224) 
LYES, 232) HAIR, 240) SIGN, 
248) MYTH. 


BOUNTY RÓB STRIKES BACK 

Alari XL/XE, Tomasz Jagodziński 

Aby dostać się do levelu B weż 
w pierwszym doniczkę z kwiatem 
itrzymając | naciśnij START. Mu- 
sisz teraz przejść level 4, a w pią- 
tym weż dzbanek do kawy i trzy- 
mając 8 naciśnij START. 


BURKIN RUBBER 
C-64, Marcin Soboń 
Nieśmiertelność — POKE 18432173. 


BURNTNG RUBBLE 
Amiga, Lobo 
Możesz zacząć wgrywać od dysku 2, 


CASTLEŚ 2 

PC, Joanna Kalwas 

Można znacznie przyśpieszać ak- 
cję gry przez wciskanie prawego 
przycisku myszy. Dołyczy to 
wszystkich ekranów (glównego, 
zamku i bitwy). 


GD-AAN 
PC, Royck 
Nieśmiertelność — klawisz F1. 


CHASE HQ 2 
Amiga, Sohanek 4 
Gdy komputer wczytuje grę wci- 
śnij i przytrzymaj M + F5. Znikną 
przeszkody na drodze. 


CHA KNER 1, 2,3 
€-64, Marcin Soboń 
Nieśmiertelność do kolejnych 
części: pierwsza: POKE 34623 234, 
druga: PORE 34624234, trzecia: 
POKE 34625,234. 


CHUCK ROCK 

Amiga. Marcin Czyżewski 

Na ekranie tytułowym naciśnij 
EŚC, a potem wpisz jedno z nastę- 
pujących zdań: FAST AINT THE 
WORD, UNCLE SAMS, ITS FA- 
IRY BOWBELL, SHE LOVES 
CLEANING WINDOWS, LIFE I$ 
MY DREAM. 





C-64, Marcin Soboń 
Nieśmiertelność - POKE 8011.173. 


COLORADO 
PC, Marek Rozenbajger 
Nieśmiertelność uzyskuje się po 
kolejnym naciśnięciu klawiszy od 
FI doFIO. 


CRAZY KOKÓ 
C-64, Marcin Soboń 
POKE 40624,173 - nieśmiertelność. 


CRYSTAL KIKGOOM BOTY 

C-64, Witek Warda 

Do zanurzenia w wodzie potrzeb- 
ne są płetwy i butla z tlenem (OXY- 
GEN TANK) ado zwiedzania pod- 
ziemi pochodnia (TORCH). 


(REEPERS 

PC, Cempes 

Kody. Poziom EASY: 1) STE- 
VEISDOG, 2) PLKNDZRTYK, 
3) TYNZXPRESJ, 4) KWFRT- 
FTCSP, 5) PYLNVXZSZH, 6) 
KJHDSLWCBD, 7) KGKND- 
CPBCX. 8) PLMKNIJPMT. 9) 
PSFWLKCNMW, 10) SNCC- 
GHWPGX. 11) YYRQQM- 
NVZK, 12) PYRTHZDHSŚL, 13) 
FMNRXTKSLH, 14) FCBLGH- 
PWRT, 15) CBSTPHQFCZ, 16) 
FDNDBSLZCX, 17) 
LLLVLSTKCM, 18) LRSY- 
ZQPYDN. Poziom MODERATE: 
19) CLCKNNMTTV, 20) PCN- 
SPZMDHM, 21) NLQQBDN- 
MGN. 22) NNBCTCKGDY, 23) 
CTBTCDPSMY, 24) SSPQRN- 
CXZZ, 25) NQMNDBGGLN, 26) 
CSTQRSWLSF, 27) MCDNSM- 
BXRV, 28) SRTDSCHPRG. 29) 
QSWDRFTGYH, 30) YBYCY- 
QRKNS, 31) BSGTPWHWXW, 
32) DMGDDFZTMB, 33) GPDŁ- 
NSKYRP. Poziom CHALLEN- 
GING: 34) PPRRSCCBNF, 35) 
WTHYRCHGNS, 36) JGL- 
HXQKKNM, 37) BHRTYY- 
TRHB, 38) HSKPLYYQWR, 39) 
NSLCNCPHWY, 40) 
KNSTKDNNSY, 41) BPLI- 
KQTYXZ.42)GWGLDYGPKH, 
43)  SSTSRFHTRV, 44) 
BLNDKNPOSS, 45) CRTHST- 
DQYS,46) GMFMLTPLSK, 47) 
QPWRYTMCSF, 48) NSDTFN- 
CDSD, 49) RLPZHTYYRF, 50) 
FRNDLSSNTZ, 51) ZFHQW- 
QFPSB, 52) TPLKRCBQQS, 53) 
MZVHQPSDPP. Poziom BRU- 
TAL: 54) GIJLMQNVYP, 55) 
ZSNDFCZPKK, 56) BMNZXPY- 
TWH, 57) SPTTNBVWRM, 58) 
JDWVCXMTYL, 59) CTSFPTJ- 
BXN, 60) RWRQWTTXBD, 61) 
DPZLHGZVBD, 62) ZTBEGN- 
TLKFP, 63) MBNKHGCXHN. 
64) YRSFNCZPLS, 65) PHIKN- 
SZPSC,66) WLSNDRRNSC, 67) 
TMSQLSTMBB, 68) THNCG- 
BVGBV, 69) LMNKDNSFIG, 
70) LMLCSMLFKP, 71) SPB- 
DVZFGLM, 72) FFVBSXZCPL, 
73) JFHKKGHXSJ. 


SECRET SERVICE: 00-846 Warszawa 























CROSSFIRE drugą stronę. Gość spacerkiern idąc | KARE RAISING KAVOC 
C-64. Marcin Soboń forrjady i ścianę. Amiga, Mr. Gregor 
Nieśmiertelność - POKE 27625,173. ALT+CTRL + F3 - skipper leveli. 
OwkC- - animacje. 
CRYSTAL PALACE SKR 2 
C-64, Mac FORT APOCALYPSE 1, 2, 3,4 Wszystkie, Anonim 
W lewym dolnym rogu ekranu C-64, Marcin Soboń Taktyczna nieśmierielność: Na 
podskocz a dostaniesz 10000 Nieśmienelności do kołejnych wyspie wybierz w karcz- 
EXTRA POINTS. Części, Pierwsza: POKE 36364,234, | mle Yomh'ado swojej drużyny. Te- 
druga: POKE 36365,234, trzecia: | raz używając czaru podobnego do 
DELIVERANCE $C00PEX POKE 36366,234, czwarta: POKE | deszczu, podnosisz siłę życiową da- 
Amiga, Sobanek 36367,234. nego bohatera. Aby podnieść siłę 
Naciśnij CTRL i DEL. Z głównej psychiczną prześpij się w karczmie. 
klawiatury za pomocą kumorów mo- | FROGGER 
żesz przemieszczać się tam gdzie |  C-64, Marcin Soboń JAkES PÓKI 2 
zapragniesz a nawet przenikać przez Nieśmienelność — POKE 22341,173. Amiga, Mr. Gregor 
ściany. Klawisze F|-F9 przenoszą Gdy naciśniesz podczas gry kla- 
do następnych poziomów. GALAGA wisz CTRL, to: Fó, F7 - powięk- 
C-64, Marcin Soboń sza/pomniejsza ekran, F9, F10 - 
DESERT STRIKE POKE 17388.173 - nieśmiertelność. | włącza/wyłącza syntetyzer, EN- 
Amige, Lobo TER — nieśmiertelność. 
Kiedy skończy ci się umunicja | GALUOOR$ 112 
włącz i wyłącz mapę (FIO). C€-64, Marcin Soboń AUG JACH 
Nieśmierielności do obu części: C-64, Marcin Soboń 
DETECTNE Pierwsza: POKE 7065,230. druga: |  POKE27904,173, Nieśmiertelność, | 
C-64, W.A.R. POKE 17288,165. 
W kuchni jest tajne przejście do JUNPKAI JUNIOR 
piwnicy, a stamtąd do salonu. Z po- | GKÓ$TS'WG0BLM$ C€-64, Marcin Soboń 
koju REVERENDA jest przejście |  €-64, Przemek Wolniewicz Nieśmiertelność — POKE 9450173. 
do pokoju MAJORA. Klucz zna- Po wgraniu wpisz POKE 
leziony w płaszczu otwiera pokój | 2945,173 - wieczne życie. KRUCJATA 
BENTLEYA | gabinet. Kod do | Grzegorz Pięta Atari XLIXE, JAMIX 
sejfu: 21031919 lub 210319. Po uruchomieniu gry zresetuj ją Wstukanie w trakcie gry słowa 
Książka — „101 DETECTIVE | z C= i wpisz POKE 2358.173. | HENIEK daje 10 żyć. 
STORIES". Naciśnij RETURN, wpisz SYS 
2128 i jesteś nieśmiertelny. LAST MNA 3 
LiGi DUGA Amiga, Wpisz do High Score 
Atari XL/XE, Jakub Stanirzewski | RHOSTRUSTERS ILLBEBĄCK, teraz masz nieśmier- 
Równania dla wszystkich pozło- C-64, Adam Matuszczyk, Mi- | telność. 
mów: 1)8x2-7x3+5=0 chal Jerzyk 
2)2+3+4+5-6x=8 Numery kont bankowych: LETKAL WEKPÓW 
3)9x8/4-7-6=5 Imię: HL, kod: 70204700, stan Amiga, Rado 


Kody: TYKFEM. CCELBA, 


4)4x4-4-4-4m4 
PATMSK. 


57-1-4x3+8=2 
6)7+6-8x2+3=0 


konta: 23.8005. Imię: XXX, 
kod: 99999996, stan konta: 
| 384.900$. Imię: HERBIE, kod: 


99/2+7/2-5=0 05250624, stan konta: 504.5005. | LOTI$3 
8) 3/2+9-5/2=8. Imię: HERBIE, kod: 22723124, | Amiga, DR. PS,Flipper 
stan konta: 519.200$. Imię: PE- Wpisz kod: CU AMIGA i naci- 
DRABÓW ŚCAPE TER, kod: 50338, stan konta: | śnij START. 
Amiga, Marek Chybiński 604.000$, Konto bezimienne, 
Naciśnij TAB. Teraz klawisz 2 | kod: 31222646, stan: 999.908. | LOTUS ESPAN 
przerzuca do następnego levelu. Amiga, Remigiusz Brudny 
BANA SISTERS Kody dla graczy: Player | -MON- 
NE C-64,Przemek Wolniewicz _ | STER, Player 2 - SEVENTEEN. 
szystkie, Golonka Po wgraniu wpisz POKE 
Nie każ Fremenom walczyć ani | 11184,173, wciśnij RETURN | LOTUS TURBD CHALLENGE 
ćwiczyć walk póki nic spotkasz | i następnie F3. Masz wieczne ży- Amiga, Tomasz Macionczyk 


STILGARA. Nie handluj z 
przemytnikami, twoi ludzie nie 
lubią tam chodzić. Sporadycznie 
kup jakąś lepszą broń. Rób bez 
gadania wszystko co każą ci 
LETO, DUNCAN i reszta 
wujków. 
ENEA 

C-64, Marcin Linczuk 

Przy bramie skręć w prawo. 
Można wziąć siekierę (to Loos i 
tarczę. 


FOASKBAFA 
„Amiga. PC, Głodny 8 Pieciuruu 
O oz kip aukcę, 
stań plecami do ściany (jak | 
najbliżej) zacznij biec. a następnie 
energicznie szarpnij joystick w 


ul Wrona 36/37, tel. (0 22) 201-261 w. 850, fax (0 22) 209-309 


cie. 

Grzegorz z Chetma 

W każdym dole, w którym znaj- 
duje się niebieski pasek jest komo- 
ra 2 diamentami. Za każde 100 dia- 
mentów masz dodatkowe życie. Na 
ostatnim etapie idź cały czas w pra- 
wo i za pierwszym podejściem 
przeskocz krokodyla, Krokodyl 
aniknie. 


KUARGUN 

C-64, WAR 

Krzyż chroni przed ptakami 
(trzeba go jednak włączyć). 


HARD KAT MACK 
C-64, Marcin Soboń 
Nieśmiertelność - 
16877,173 


Imiona graczy: 1) FIELDS OF 
FIRE, 2) IN A BIG COUNTRY. 
Gwarantuje to przejście do następ- 
nego etapu. 


MAGIA KRYSZTAŁU 
Atari KL/XE, Mr. Qregor 
Podczas wędrówki nie zbieraj 
| modlitewników, starych mieczy ani 
| zapałek — nie są one potrzebne. 


HARKUDER 
C-64, Paweł „Tiger” Grabala 
Aby wyłączyć kolizje należy na- 
cisnąć klawisze: 1, Q, A. Z. 
M DORALDS LAND 
Amiga, Mr. Gregor 


W QPTION MENU wpisz: KID 
i naciśnij RETURN. Nieśmiertelność. 


POKE 





Amiga, Mr. Gregor 
Podczas gry wpisz: 61315688. 
Teraz: F2 — otwiera drzwi do na- 


C-64, Przemek Wolniewicz 

w czołówce naciśnij 
RUN/STOP i RESTORE, wpisz 
POKE 8206.173. wciśnij RE- 
TURN, wpisz SYS 4379 i jeszcze 
raz RETURN. Wieczne życie. 


man Cołony 1: X-605, Y- 1205, HC 
2: X-1804, Y-901. HC 3: X-1105, 
Y-2305, HC 4: X-2264, Y-0424. 


MOORSTONE 

Amiga, Tom Matrasel 

Scroll of Hawk - zmieniasz się 
w jastrzębia. Scroll of Haste — sied- 
miomilowe buty, Scroll of Wyrm 
- możesz zerknąć w cudze przed- 
mioty, Scroll of Protection - mo- 
żesz uniknąć walki, Scroll of Aqvi- 
sition = możesz ukraść przedmiot, 
Gem of Seeing - możesz podpa- 
trzyć jakie przedmioty ma potwór, 
Ring of Protection - zwiększa Hit 
0 dwadzieścia, Potlon of Healing 
— regeneruje wytrzymałość, 
Strength = zwiększa siłę, Consti- 
tution — wytrzymałość, Enduran- 
ce — większy zasięg ruchu. Przed- 
miotów używaj na początku tury 
naciskając spację, kierując kunor 
na przedmiot i naciskając Fire. 


MORTAL KOMBAT 

Amiga, PC, Piotr Przybecki £ 
Jncek Góralski, Piotr Jaszczuk 

Graj Liu Kangiem. Gdy ukaże się 
napis FINISH HIM, stój po drugiej 
stronie ekranu, zrób FATALITY. 
ognistą kulę i znów FATALITY. 
Okrzymasz wiele dodatkowych punk- 
tów, Tylko na IBM, gdy pokonasz 
dwa razy Sub Zero bez straty enćr- 
Gli, walczysz z zielonym NINJĄ. 
MÓTORMANIA 


C-64, M'N'P'N'G 
POKE 8646255 - nieśmientelność. 


KAJENNK 
Atari, Paweł Szaniawski 
Biorąc dwn pistolety uzyskujesz 
50.000 pkt. 


NORTH 6 S0UTK 

Amiga, Sebastian Bujak 

Jeśli została ci sama artyleria lub 
piechota, a przeciwnik nie ma już 
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armat, stań żołnierzami blisko prze- 
paści lub rzeki a wróg atakując 
wpadnie do niej. 


PIPEMANIA 
PC, Marek Szubert 
Kody do leveli: 1) HAHA, 2) 
GRIN, 3) REAP, 4) SEED, 5) 
GROW, 6) TALL, 7) YALI. 
Amiga, Przemysław Niwczyk 
Kody: 8 TICK, 12) DOCK, 16) 
OQZE, 20) BLOB, 24) BALL, 28) 
WILD. 


C-64, VINCENT 

Gdy pokaże się komunikat. że 
twoja kariera się skończyła i pole- 
cenie byś przelożył dysk na stronę 
A, nie rób tego! Wyłącz stację i na- 
ciśnij FIRE. Gdy pokaże się komu- 
nikat, że stacja jest odłączona, a na- 
siępnie napis READY, napisz 
RUN. Gra zacznie się od nowa, ale 
nie stracisz map. pieniędzy, stat- 
ków ani ludzi. 


POLSKA LIGA 
C-64, Marcin Turski 
płać © 1000 więcej niż kosztuje. 
PODYAK 
C-64, Marcin Soboń 
Nieśmiertelność — POKE 20634173. 


POPYLOUS 

Wszystkie, Dawid Rygielski 

Kilka kodów: 4) CADIEHILL. 
8) SWAWVER, 10) MORINGILL., 
12) BILCEMENT, 20) SHAD- 
TED, 26) VERYMEEND. 27) 
MINMPME, 31) DOUUSICK, 32) 
SHIDEHOLE, 35) TIMPEOLD, 
36) CALOZBOY, 37) SCOWIL- 
DOR, 39) KILLOHOLE, 40) 
EOAMELAŚ, 41) BURMPAL, 
45) RINGBPAL., 46) WEAVIN- 
PERT, 49) IMMPERIL, 50) HO- 
BOZJOB, 55) SADMPT, 56) LO- 
WHIPBAR. 





PRENISTORK 2 

PC, Piotr Grzanka 

Kody: 1) 060C, 2) 93B7, 3) 
215B, 4) APO, 5) CF6D. 6) SDIŁ, 
7 EABC, 8) 7860. Po naciśnięciu 
5 na klawiaturze numerycznej po- 
szerza się pole widzenia. 

Patrycja Stańczyk 

Uderzaj maczugą w podstawy 
semaforów, przy których zapamię- 


| tujesz życie oraz semaforów na 


końcu levelu. Otrzymasz wielkie 
żarcie. 


PRENIER MANAGER 
PC, Pejo 
Po przejściu do 


planszy 


niżej listy wła- 
snych zawodni- 
ków (tzn. poniżej 
osialniego, nawet 
pustego miejsca 
na liście!) i kilka- 


Czasami okaże 
się. że możesz 


miast obcego zawodnika, do sprze- 
daży wystawiony bedzie twój bram- 
karz (sprawdzaj nazwiska). Przy zbyt 
częstym używaniu tej możliwości 
gra może się zawiesić. Tips nie dzin- 
la już na PREMIER MANACER 2. 


PREZYDENT 

C-64, Genera! RH 

Kup w jednym miesiącu poważ- 
ne ilości zlota (stracisz |% wybor- 
ców). Później, zwłaszcza przed wy- 
borami, sprzedawaj tyle złora by 
wyjść w każdym miesiącu na plus. 
Co miesiąc zdobywał będziesz 1% 


PC, Kix 

Na trzecim poziomie idź w pra- 
wo. Stań tyłem do przepaści i opuść 
się w dół. Wypij zawartość butel- 
ki z zielonymi bąbelkami i opuść się 
w dół, Zlecisz powoli od razu obok 
przejścia na następny poziom. 
PURPLE HEART 

C-64, Super Star 

Aby przejść fortecę na drugiej 
planszy, należy podejść z boku 
i strzelać w działo z ukosa. 


PUSKOWER 

PC. Adrian Jeżewski 

Opis klocków: STANDARD — po 
pochnięciu tylko upada, SPLITTER 


— po dotknięciu przez inny klocek POKE 7337,174— 


krotnie kliknąć. | 


A iego. EXPLODER 
- po dotknięciu wybucha, TUM- 
BLER — po upadku toczy się tak dłu- 
go ai napotka inny klocek, ASCEN- 
DER — gdy zostanie popchnięty le- 
cido góry, aż na jego drodze znajdzie 
się półka, polem spada, TRIGGER - 
ten klocek musi upaść ostatni jeśli 
poziom ma zostać zakończony, VA- 
NISH - po dotknięciu przewraca się 
i znika, BRIDGER = buduje most 
i znika, DELAY — blok, który go 
uderzy odbija się i kontynuuje upa- 
dek w przeciwnym kierunku. 


(-BERT + R-HEST 
C-64, Marcin Soboń 
POKE 4446,173 — nieśmiertelność. 


REPTÓW MANIA 

Amiga, Jakub Sawicki 

Kody do leveli: 1) EARTHWORM, 
2) SEASNAKE, 3) ANEMONE, 4) 
BASILISK, 5) CEPHALOPOD. 


REX NEBULA 
PC, Marcin „Groszek” Groszewski 
Przejedź myszą z wciśniętym 
przyciskiem (dowolnym) po kra- 
wędziach ekranu. Poznasz wszyst- 
kie wyjścia. 


ROGBO 

PC, Marcin Klinger 

Kody: A) NONEZ, B) TYN- 
GOD, C) WOKKOM, D) FOB- 
BYX.E) XIONOR. 


ROEOCOP 

Amiga, Mr. Gregor 

W czasie gry trzymajac SHIFT na- 
pisz: ALEX MURPHY — regeneracja sil. 


SKIRT DRAGON 
Amiga, Przemysław Niwczyk 
Wciśnij CAPS LOCK i wpisz 
DAECAFFEINATED. Wciśnij 
RETURN i jesteś nieśmiertelny. 


SAMMY LIGKTFO0T 
„ €-64, Marcin Soboń 
Nieśmiertelność - POKE 3678,189. 


SCORCHED EARTH 

PC, Piotr Żuraniewski 

włącz opcję „Free market" i na- 
bij trochę fi (50-100 tys.$). 
W międzyczasie nie nie kupuj! Gdy 
jesteś już „kasiasty” kup jak naj 
więcej Baby Nuke lub Missile, Po- 
czekaj kilka rundek, aż cena po- 
ważnie wzrośnie. Teraz w opcji 
„lnventory” kliknij naikonę twojej 
bomby i sprzedaj cały kram. Uwa- 
ga! Komputer podaje cenę za jed- 
ną bombę, a nie za pakiet! 


SCROLL QF ABBABÓN 
Atań XLIXE, Mr. Gregor 
Kody: 5) WALK, 10) ICE, 15) 
FLIGHT, 20) HOPPA. 


*C-64, Marcin Soboń 


waniu fasolki znajduje się klucz 
(użyj OPEN a potem LOOK AT) 
do szafki w twojej kabinie. Tum 
znajduje się recepta na ugotowanie: 
zupy. Aby dostać się na wyspę. 
należy: wziąć linę i proch z dolne- 
go składu, wziąć mały garnek 
z kuchni, spalić książkę, która by- 
ła w biurku, założyć lont do arma- 
ty, włożyć proch, palącą się książ- 
ką (FLAGMIN MAŚ$S) podpalić 
lont, szybko podejść do lufy ar- 
maty, BUM!!! i jesteś na wyspie. 
Na wyspie idź do fortu (koło wul- 
kanu), porusz starą armaię, pod- 
nieś proch, lunetę i sznur, otwórz 
lunetę i wyjmij soczewkę, idź na 
most (rzeka między górami) we- 
pchnij proch w trawę, użyj soczew- 
ki na słońcu, Pod wpływem gorą- 
ca nastąpi wybuch, który pozwo- 
li rzece płynąć wyschniętym kory- 
tem, teraz dobierz się do człowie- 
ka kolo rzeki. Liny pozwolą ci 
zejść w przepaść. 


SETTLERS 

Amiga, Maciej Figiel 

Aby ominąć INTRO zamiast ID, 
2D. 3D,2D (D=Dysk) włóż 3D,2D. 

Rafal Gach, SHAKMA, James 
Bond alias Mc Gyver 

Kody: 1) START, 2) STATION, 
3) UNITY, 4) WAVE, 5) 
EXPORT. 6) OPTION, 7) RE- 
CORD, 8) SCALE, 9) SIGN, 10) 
ACORN. 11) CHOPPER, 12) GA- 
TE, 13) ISLAND, 14) LEGION, 
15) PIECE, 16) RIVAL, 17) SA- 
VAGE, 18) XAVIER, 19) BLA- 
DE, 20) BECON, 21) PASTURE, 
22) OMNUS. 23) TRIBUTE. 24) 
FOUNTAIN, 25) CHUDE, 26) 
TRAILER, 27)CANYON. 28) RE- 
PRES$, 29) YOKI, 30) PASSTVE. 


SHAN 1, 2, 3,415 
C-64., Marcin Soboń 
Nieśmiertelności do kolejnych czę- 
ści. Pierwsza: POKE 27185,169, dru- 
ga 27186,169, trzecia: POKE 
27187169, czwara: POKE 27166,169, 
piąta: POKE 27169,169. 


SHAMUS CJSE 2 

C-64, Marcin Soboń 

POKE 15476.176 — nieśmienelność. 
SKIKDBI 

C-64, Pirat i Kwiatek 

Żeby przejść do drugiego levelu 
wystarczy nacisnąć M. Jeśli nie 
możesz dać sobie rady z przeciw- 
nikami naciśnij spację. | 
SHUFFLEPUCK CAFE 

Amiga, Głodny £ Piecioruu 

Gdy grusz ze smokiem pocze- 
kaj,aż gość się spije. Wygrana mu- 
rowana! 


SNOOKIE 
C-64, Marcin Soboń 


nieśmiertelność. POKE 33242200 - nieśmiertelność. 
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SPEAR OF DESTINY 

PC. AZ. 

Grę uruchom przez SPEAR EXE - 
DERUGMODE. W czasie gry nacitnij: 
ALT+CTRL+SHIFT+BACKSPACE. 
OM tej pory działają następujące kom- 
binacje klawiszy: TABH - daje amu- 
nicję i punkty, TAB+G — daje nie- 
zniszczalność, TAB+N — możliwość 
przechodzenia przez ściany, TAB+5 - 
zwolnienie tempa gry, TAB+W — wy- 
bór poziomu (0-21). TAB+P- pauza, 
TAB+C - dane o poziomie, 
TAB+B — kolor ramki, TAB+M — 
użyta pamięć, TAB+V - ustawienie 
czułości, TAB+E — przejście do na- 
stępnego poziomu, TAB+T - ogląda- 
nie wszystkiego co znajduje się 
w grze, L+M+1I - uzupełnienie amu- 
nicji (ale strata punktów), zyskujesz 
klucze do drzwi. 


+ SHIFT + CONTROL + © - ener- 
gia, U = amunicja, R — granaty. 


STAR DIST 

Amiga, SHAKMA 

Kody: 1) BDRAAAAAAGEO,2) 
BGTQAAAAAFGN, 3) CDRQA- 
AAAAIDN,4) DOSQAAAAAIDN, 
5) EDTQAAAAAIDN. 


STROKGHOLO 

PC. Robert Wanat 

Aby mieć dobrze wyszkolone jed- 
nosiki, zbierz oddziały w jednym 
miejscu i przesuń piramidę na 100% 
treningu. Jednostki przesuwa się na- 
ciskając pasek pod piramidą (na tym 
terenie gdzie chcemy je przenieść). 
SUPER CARS 

Amiga. Przemysław Niwczyk 

Jako imiona wpisz: dla pierw- 
szego - WONDERLAND, dla dru- 
giego - THE SEER. 


TAKGHAM 

Amiga, Adi Dezth 

Kody do leveli: 5) 88530, 10) 
(7274, 15) 86720, 20) 14278. 25) 
72861, 30) 81093, 35) 36338, 40) 
47672, 45) 98488. 


TEKNI$ MANAGER 
C-54, Slaine k 5.5. Garfield 
Jeśli twój zawodnik ma kontrakt, 
to musisz zagrać w co najmniej 
ośmiu Grand Prix, byś mógł w 
następnym roku grać dalej. 


TRX CROSS 

Amiga, Margerita 

HELP - odrwarza ustawienie po- 
czątkowe (2 razy), FIO = przejście 
planszy (tylko I na danym poziomie, 
później działa jak pauza). Kody: 1) 
JOWOOD, 2) CUSTOM, 3) MA- 
STER) 4) FUTURE, 5) DORADO, 
6) GREECE, 7) ANIMAL, B) FLA- 
MES, 9) EPOPEE, 10) JAGUAR, 
11) MATRIX, 12) WIZARD, 13) 
CATGUT, 14) FIRING, 15) LAD- 
DER, ló) FIRKIN, 17) SPHINX. 


a 
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THUNDER JAWS 

Amiga, Mr. Gregor 

Mysz wlewym porcie. Przyciśnij 
lewy klawisz myszy i S. Od tej po- 


| ry prawy przycisk myszy — skip- 
| per leveli. 


TREASURE (SLAM) DUZY 
Amiga, Głodny ś: Piecioruu 
Wpisz EGGSONLEGS — nie- 


TURRICAN 

Amiga, Arkadiusz Piątkowski 

Po rozpoczęciu gry idź w lewo, 
do samego końca planszy i pod- 
skocz. Dostaniesz dodatkowe życie. 
Zejdź teraz o jeden stopień niżej, 
podskocz i postrzelaj w prawo. 
'W powietrzu pojawi się cegiełka. 
Jeśli będziesz dalej w nią strzelał 
zaczną wypadać z niej różne nie- 
spodzianki, np: inne rodzaje bro- 
ni, chwilowa nietykalność itp. 
DCZEŃ 

Oto najlepsza kolejność zbierania 
kartek księgi: ERPOTRO, RAM- 
BA, TERRAJXY, ROLPELER, 
WASSOA, TELTYSET. Zbierając 
je w tej kolejności przejdziesz przez 
zamek najkrótszą drogą. 
USS JOHN YOUKG 

C-64, BZZZYK 

Kody do kolejnych misji (erpisy- 
wać jako imię kapitana) 1) CU- 
STOR, 2) HARPER. 3) COOPER, 
4) PIERCE. 


UTOPIA 

Wszystkie, Gołonka 

Jeśli obca rasa ci się naprzykrza, 
odkryj ich miasto i poślij tam 99 
czołgów. Przechodzą do historii. 


WILD WEST SEYMOUR 

C-64, Anonim 

Kody: 2 21D135008, 
3) 10C700068, 4) 238A35008. 


NINGS OF FURY 
Wszystkie, Mirosław Gożdziewicz 
naciśnij: I-- pomoc w lądowaniu 


WŁADCA 

C-64, Anonim 

Jeśli któryś z graczy chce od 
ciebie kupić księstwo, zgódź się. 
Gdy nastanie twoja kolej, 
natychrniast zaatakuj sprzedane 
księstwo. Nie ma tam wojska, 
możesz jedynie zdobywać 


Z0ARO 

C-64, Mi. Gregor 

Wpisz: POKE 7087165 i uru- 
chom grę przez RUN. 


TNUPS 
Amstrad (hmmm), The Naturat 
Na końcu levelu stań w prawym, 
dolnym rogu, Po kilkunastu zekun- 
dach wrogi statek zniknie i przej- 
dziesz do następnego etapu, 












UWAGALI: SPECJ JA OFERTA 

DLA CZYTELNIKÓW Secret Serylce I KGB: 
zakupy z tym kuponem w MarkSaft - taniej 5% 
Poszukujemy dystrybutorów 
na terenie całego kraju. 





W ofercie ponad 550 tytułów!!! 
Amiga, PC, C-64, Atari... 
Każda gra z polską instrukcją! 
Nawiążemy kontakt z autorami 
polskich programów. 
Ponadto w sprzedaży: 
1869 275 QOlympiad Collection 185 
Big 100 (100 gier) _ 495 Oscar 250 
Błues Brothars 235 Oscar A1200 275 
Brides of Dracula 285 Skidmarks 405 
Dangerous Streats 275 Skidmarks A1200 405 
Demon Blue 175 Tormado 510 
F16 Combat Pilot 175 Trolis 225 
Flight of the Intruder 275 Trolis A1200 250 
Gear Works 285 Winter Supersports 225 
1869 385 Gear Works 285 
Big 100 (100 gier) _ 495 Oscar 310 
Classic Collection 530 Stunt Driver 175 
Colossus (4 gry) 435 Surf Ninjas 275 
CoverGirl Strip Poker 420 Tomado 630 
Dangerous Streets 275 Trolls 250 
Demon Blue 175 Valhalla 470 
F16 Combat Pilot 175 Winter Supersports 225 
Fight of the intruder 275 
Commodore 64 (gry na kasetach) 
Demon Blue 55 
Elvira Arcade 85 
F16 Combat Pilot 80 
Mega Collection (8 gier) 200 


Amiga I PC: Goblins 2, Worlds oł Legend 

Amiga CD32: Dangerous Streats, Oscar, Suri Ninjas, Trols i inne 

PC CD-ROM: Animals, Harpoon, Oceans Bałow, Walls cf Roma 
Prowadzimy sprzedaż wysyłkową 
za pobraniem pocztowym. 


Wsyjszkie ceny podane są w tysiącach złotych i są cenami detalicznymi, 
zawierają w sobie podatek VAT, nie zawierają kosztów przetyłki. 

Firma Mark$ofi wysyła katalogi po otrzymaniu zaadresowanej koperty zwrotnej 
ze znaczkiem (prosimy podawać typ komputeraj. 


| LELTIEJNIE:kKA FELETEL | 
tel. (0-22) 343-921 w. 12 
fax (0-2) 633-66-86 


t 


SAVEGAMER - 


Wszelkie zjawiska daje się opisać barżziej lub malej skomplikowanymi modelami. Nie Inaczej jest w SAVE- 
trójblegunowa 


godrinarał grzebać w ulubionej prze. Drugich mażna określić mianem rapubionych: | szczerych chę- 
Sr: ode ion Gda Taz, by móc samodzieluie działać w SG, Trzecia kategoria to he- 
ratycy: osoby nie uznające tajże zdobyczy cywilizacyjnej. 


Mając na uwudze, że tym ostatnam 
nic już nie pomoże, skupimy się na 
grupie dnugiej. Z reguły należą da niej 

„którzy bądź cykl artyku: 
łow SAVEGAMER zaczęli czytać 
gdzieś w środku, bądź w ogóle z kom- 
puterami mają do czynienia od niedaw- 
na. Ponieważ z zasady nie powtarzamy 
informacji, co najwyżej je rozszerzamy 
i uzupełniamy, gorąco polecam przestu- 
diowanie rubryki od jej pierwszego od- 
cinka (55'9). Tymczasem omówimy 
dokładniej rzeczy podstawowe. Wite- 
rani mogą dać sobie wolne. 


SG — skrót od angielskiego Sa- 
ve Ciame, albo jak kto woli pol- 
skiego Stan Gry. To plik, w któ- 
rym program przechowuje wsze|- 
kie potrzebne informacje o syruacji 


„Sławnik” 
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B= 
SES8, 


OLIODIO1 


gracza w trakcie gry. Pozwala to 
później kontynuować zabawę od 
określonego miejsca. Co ważniej- 
sze, umożliwia to również wiajem- 
niczonemu osobnikowi zmianę 
pewnych informacji tak, by kompu- 
ter przyjął je jako swoje. Proste za- 
stosowania to np. zwiększenie ilo- 
ści pieniędzy, amunicji, trodniej- 
sze polegają na pare im- 
plantowaniu przedmiotów, itd 
GAMExx.SAV — przyjęta kon- 
wencja wymieniania nazw SC. Z re- 
guły gra pozwala na nagranie kilku 
SG.nazwy odpowiednich plików są 
bardzo podobne. Różnią się zażwy- 
czaj tylko numeracją. Część wspól- 
na pisana jest wielką literą, części 
niewiadome - 





plików: GAMEOI.SAV, GA- 

MEQ02.5AV. GAMEO3.SAV, itd. 
OFFSET - odległość od począt- 

ku pliku liczona w bajlach. Jest to 
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83SWEGU, 


polaryzacja. Otóż ludzie czytający tę rubrykę dzielą 
wytnawcami: 


podstawowy sposób określania 
miejsca, gdzie należy coś zmienić. 
Jeżeli chcemy zmienić pierwszy 
bajt w pliku, to będzie to w myśl de- 
finieji offset 0. Offset ostatniego 
bajtu jest równy dlugości pliku pa- 
mniejszonej © 

FLAGA - — jakikolwiek dwuwar- 
tościowy znacznik. np. bajt o zna- 


nie jak dowolne słowo można prze- | 


tłumaczyć na inny język. tak licz- 
bę można przedstawić w innym 
systemie liczenia. W tabelce poni- 


zmian w plikach. Zewsgłykiaspą 
wszechnońść, służy w rubryce ji 

program wzorcowy. Przed rozpo 
częciem pracy, należy w men 
Tools, podmenu Configuralion dez: 





gu liter lub liczb. na marginesie 
w komputerze litera jest szczegó 
ną postacią liczby. » 

Calculator - służy do przelicz 
nia liczb na inne systemy liczenii 
W przypadku liczb z zakresu 0-23 
polecam zamieszczoną w tym od 
©inku tabelkę. 


KORESPOKDENCJA 
ia w SC ogarnę: 


Gorączka 
ła cały kraj. Listy do rubryki id 
w setki. Ja chyba pójdę do czubków, 
jeślinie wyjaśnimy sobie paru spraw, 

Ktoż np. przysłał dyskietkę pi 
ciocalową z koperią zwrotną, €: 
li tak jak należy. Dowcip polegi 
na tym, że koperta jest niestety co 
najmniej o rozmiar za mała. N. 
stępnie, jeśli już przysyłacie lek! 
na dyskietkach. niech to będzie 


żej zawarty jest słownik” liczb. | łącznie zwykle AŚCII z polskimi li 
DISK EDITOR — program służą- | terami w standardzie Mazawii. W 
cy między innymi do wprowadzania | magać to będzie w skrajnym 
padku znalezienia odpowiedn 
204 Oh konwertera. Pewien czytelnik po 
m nął się do tego, że przestal bw Ó 
201 CH króciutki tekst wraz licencjono 
208 Dh ną wersją edytora TAGI 
10 BM Niektórzy uparli się. że choćb 
uj R nie wiem co, będą pisać do tej i 
RE D3 bryki listy odręczne. Zapewne wie” 
ii DR dząc że takowe odpadają p 
38 DR I pierwszym sortowaniu, pe' 
10 D% IM spryciarz na kopercie piękni 
SBD Ia wszystko wydrukował, ale w śro 
w DR 8 ku to już zabunkrował swoje gi 
DDR 1I0 zmoły. Inna rzecz to małej skal 
ŻB DĄ 110 wojna psychologiczna. Dwa 
Er pa b częściej stosowane chwyty ta: 
m8 Em II „Gw e r neqywysiw 
27 Ew II poprawką do czegośtam, HOP 
BE || przysłać...”, „Wydrukujcie to 
230 Eh Il a przyślę kolejne..." 
BI Em il Od razu odpowiadam, że zai 
TH ER 10 resowani jesteśmy wszystkimi 
28 EAh l teriałari i zawsze chcemy zobaczyć 
38 ER 14 co udało wam się zdzialać, Musi 
231 EDh Il cie jednak pamiętać o tym, że ii 
238 EFh Il później prześlecie swoje odkryc 
239 EM Il bardziej jem, 
240 Rh l! tym bardziej ą „i 
dal Flh id kioś zdążył to zrobić przed wami 
ir FR i Natomiast w sytuacji, kiedy dwa 
da Fm ll sty zawierają opis zmian do tej 
8]. mej gry, zwycięża lepsza prezentu 
lal Fm II cja. Przez to rozumiem m.in. dob 
28 Pm il rozplanowanie strony. czytelna 
BE I siarannie zrobione tabelki — wszyst: 
c] a i ko to, co sprawia, że praca z 
208 [NĄ | |jmigae 
255 FM II Kostia 
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Waności odpowiadające twa- 
rzom wpisujemy zgodnie z zalece- 
niami zawartymi w jednym z po- 
przednich SAVEGAMER'ów. 

Marcin „Ori” Orzechowski, Sta- 
rachowice, Kazik Gil, Stalowa Wola 


UFO ENEMY UNKNOWN 
(uzupełnienie) 
Grzebiemy w pliku BASE.DAT 
w podkatalogu GAMEsx. Od off- 
setu 00h do 0Ch zapisana jest narwa 
bazy. Od offsetu 16h do 39h zapi- 
sane są typy budynków w bazie. 
Pod offtetami JAR - 5Dh jest zapi- 
sany czas pozostały do zbudowania bu-- 
óowli ukrytej 36 bajtów wcześniej. np. 
podoffsztem 3Ch jest czas budowy dla 
budynku pod offsetem 24h. Jeżeli nic 
FFh, a jeśli budowla już stoi, to 00h ln- 
na liczba oznacza ile dni będziemy jesz- 
cze czekać na koniec budowy. 
Dane dotyczące drugiej bazy za- 
czynają się pod offsetem 124h, trze- 
ciej — 248h. czwartej — 36Ch, pią- 
tej — 490h, szóstej — 5Bdh, mód- 
mej — 6DBh i ósmej — 7FCh. 
Piotr Kierklo, Białystok 


CENTURION 
LAmiga) 

Pieniądze znajdują się pod off- 
setem 1500, 1501. Zmień zawar- 
tość na FFFFh. Jeśli chcesz mieć od 
razu Armię Konsularną to za teksta- 
mi w ASCII: GAUL, ITAL, 
SARM, itd. wpisz 17700258h. 
W czasie gry możesz sobie odświe- 
żać jednostki wpisując powyższe 
zmiany. 

UWAGA! Chcąc mieć armię ta- 
kiego szczebła musisz zmienić swo- 
JĄ rangę na co najmniej równą Kon- 
sulowi. Niezbędna jest modyfika- 
cja bajtu 1498 na07h (Konsul) lub 
O8h (Prokonsul). 


TRANSARCTICA 
(Amiga) 

W tej grze rolę pieniędzy pełni wę- 
gel napędzający lokomotywy. Zmia- 
na bajtów od 18 do 21 na np. 
ZTUFZTUFK powoduje, że otrzymujesz 
SR Lignitu ora2 9999 Anracytu. 

Marek Kos, Żywiec 


CIVILIZATION 
(uzupełnienie) 
Używajac metody ŁOPATA”, 
zlokalizowałem w pliku CI- 
VILx SAV offsety odpowiadające 
za ilość pi . Oto one; 
Roman 314,315  (I3Ak,13Bh) 
Babyłonian  3I6,317  (I3Ch.13D) 


ul. Wronia 35/37, tel. [0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309 








Greek 324,325  (144h. 14Sh) 
Indian 326, 327  (146b, I47n) 
Russian 314,315  (I3Ak, I3Bh) 
Zułu 316.317  (I3Ch,I3Dh) 
French 318,319  (I3Eh, I3Fh) 
Azec 320,34] (10h, I4lk) 
Chinese 320. (142h, 143h) 
English 324,325  (Iddh, 14h) 
Mongol 326,327  (I46h, 147h) 
Offsety niektórych narodowości 
(np. Rzymian i Rosjan) są takie same, 
ale to dlatego że oba narody nigdy nie 


występują równocześnie w grze. 
UWAGA! Nie należy być pa- 
zemym i wpisywać maksymalną 


możliwą wartość FFh FFh, bo po | 


pawrocie do gry okaże się, że wpi- 
sana liczba jest ujemna! Dobrą, 
bezpieczną kwotą jest $30,000 
(30h, 75h - pierwszy bajt mlod- 
szy). 

Teraz osiągnięcia naukowe: 
1269-1277 (4FSh-4FDR) 
1278-1286 (4FEh-506h) 
1287-1295 (507h-50Fhy 
1296-1304 (510h-518h) 
1305-1313 (519h-521h) 
1314-1322 (527h-52Ah) 
1323-1331 (528h-533h) 
1269-1277 (4F5h-4FDh) 
1278-1256 (4FEh-506h) 
1281-1295 (507h-50Fh) 
1296-1304 (510b-518h) 
1305-1313 (519h-521h) 


p 


PRTUGTT 


1333-1331 (528h-513h) 


O ost e mj 0 


Działamy na plikach o rozsze- 
rzeniu „CF, którym nazwę nadaje- 
my sami przy RYN Naj- 


(lepiej trzymać poniżej 160, 
żeby gra się nie knocila) 

2 bajty — liczba zabitych 
naszych żołnierzy (maksy- 
malnie 32767) 

2 bajty - liczba zabitych 


rzy. Może być ich pięciu, dlatego 
ko PN PORĘ O 


1314-1322 (522h-52Ab) | 6D5h, GDAh, 6DFh, 6E4h. 6GESt 


CANMOW FODDER 


ENG=TZ: 


4 EUR 


1a 
Ba 


, 4Ah, 56h, 62h, 6Eh 
2 bajty — imię żołnierza (war- 
tość z zakresu |-359) 
40h. 4Ch. 58h, 64h, 70h, 
1 bajt — ranga (od O do 15) 
48h, 54h, 60h, 6Ch. 78h 
2 bajty — punktacja (powyżej 
989 występują klopo- 
ty z wyświetlaniem) 
Możemy także zmieniać dane 
bohałerów. Ich także może być pię- 
ciu, uwagi j.w. 


2 bajty — imię bohatera 
6D2h, 6D7h, 6DCh, 6Elh, GE6h 
1 baj — rangu 


2 bajty — punktacja 

Następnie zabieramy się za nu- 
mer misji. Z tym będzie już trochę 
trudniej. W grze mamy do zalicze- 
nia 24 misje, przy czym każda 
z nich zawiera kilka (od I do 6) 
fnz, których lącznie jest 72. Dane 
dotyczące misji zamieszczone są 


kwadratowych przy- 

kladowe wartości dla misji nr 16 

offset 

00h 1 bajt — numer fazy, od któ- 
rej rozpoczyna się misja (od 
0 do 71) [43] 

Ch I bajt numer misji (od I do 
24) [16] 

32h I bajt- ilość faz w misji (war- 
tość autentyczna) [2] 

34h 1 bajt — ilość faz w misji (war- 
tość pojawiająca się na ekra- 
nie, [2] nie mająca większe- 


mer jakiejkolwiek fazy, nawet tej ze 
środka misji (np. 41h), z tym że gra 
trachię „„zgłupieje” i będzie miesza- 
ła misje. 
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Grzebałem przy pomocy File Ma- 
stera 2.2. Aby mieć dużo forsy nagraj 
rę zaraz po rozpoczęciu danej płan- 

|. szy. Przelicz tę waność na heks, a ną- 
| stępnie ją odszukaj w SG. Będzie 


gdzieś na początku. Jeśli pojawi się 
kilka razy, zmień tylko tę między of- 
fsetami 400-500. najlepiej na FF FFh. 
Następnie szukaj odwrotności tej licz- 
by, np. jeśli wykczyłeś że masz 07 
Dh forsy, to teraz interesuje cię DO 
(7h. Jest to liczba kredytów miesz- 
cząca się w bazie i znajduje się w of- 
feetach poniżej 1000, ją też zmień na 
FF FFh. Jeśli wszystko dobrze zrobi- 
łeś, nie będziesz potrzebował żud- 
nych silosów, a liczba kredytów pod- 
czas inwestycji będzie rosła od 0 do 
ok. 29000, potem zacznie spadać. 
Remigiusz Babicz, Bochnia 


REUNION 
Wszystkie SG gry REUNION 
zapisane są w SAVE 
i noszą nazwy typu SPIDYSAV.1. 
SPIDYSAV.2, nd. 
Oto sposób na tanie rozbudowa 
nie floty kosmicznej: 
-w sekcji SHIP INFO parokrot- 
nie użyj opcji NEW UNIT 
= znajdź w SG ustawienia danej 
grupy (charakierystyczny jest duży 
obszar pustego miejsca po linii po- 
dobnej do tej poniżej) 
HHFNuzwa Gr|Śmieciejf4h 
gdzie ł to kady ASCII o nastę- 
pującym znaczeniu, według miej- 
sca występowania licząc od lewej 
l rodzaj grupy: trade (02h), 
carrier (04h) 


SS/KGB 57 


| —_.. NIN. ____ io, 


ż długość nazwy grupy (w hex) 


3-19 nazwa (niewykorzystany 
obszar zajmują znaki losowe) 

20 znak końca nazwy (0lh) 

21,22 położenie względem ukła- 
du, względem wymienio- 
nej planety (przykładowo 
dla bazy NEW EARTH 
mają wartości 05h. 00h) 

23 ziemia(0lh). powietrze (02h) 

>23 ilość posiadanych urządzeń 
(w hex), np. dla grupy ty- 
pu Camer 

30 ilość SAT CARRów 

32 ilość satelitów 

Eksperymentując z losowym 
umieszczaniem statków na plane- 
tach radzę umieszczać je w powie- 


trzu, gdyż nie w każdym miejscu 
można lądować i w niektórych mo- 
gą być klopoty ze startern. Dla każ- 
dego rodzaju grup lotniczych za- 
pis jest podobny, więc podczas gry 
można zmieniać typ grupy z CAR- 
RIER na TRADE i odwrotnie. 
Hubson, Warszawa 


HEIMDALL 2 (Amiga) 

Na początku gry dysponujerny tyl- 
ko 10-ma złotymi monetami. To sta- 
nowczo za mało, więc czym prędzej 
Nagraj grę na dysk, z początkowym 
słanem kasy, Tez otwórz plik o na- 
zwie H2 SAVEQ.DAT. pod offseta- 






















ZAMAWIAM NASTĘPUJĄCE GRY: 


TYTUŁ GRY „mum--„GANIA W tys. Ile szt. 


mi 3802 i 3803 znajduje się nasza 


gotówka (000Ah). Zmień tę waność | 


np. na OIF4h. 

UWAGA! Nie należy wpisywać 
zbyt dużych wartości ponieważ za- 
kupując różne rzeczy, np. topór, 
kompuier nie sprzeda nam go. 

Raju, Konin 
FURY OF THE FURRIES (Amiga) 

Szperamy w pliku GAME- 

DAT.BIN, bajty, w których kom- 


się w offsetach: 
3 - Game A 
5 - Game B 
1 - Game 
9 - Game D 
Podaję wartości odpowiadające 

poszczególnym poziomom: 
Pustyniaó 05h 
Laguna |  -0Ah 
Lagunaó  -0Fh 
Las I — 14h 
Las ó - Sh 
Piramida | - IEh 
Piramidnó 23h 
Góry | - 28h 
Gócy 6 -20h 
Fabryka | —-32h 
Fabryka ó -37h 
Wioska | -3Ch 
Wioskaó -4lh 
Zamekl  -46h 
Zamekó  -4Bh 


DOM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 


Najciekawsze gry na Amigę i IBM PC - każda z polską instrukcją obsługi 
Wypełnij blankiet i wyślij, a w ciągu 14 dni otrzymasz zamówioną przesyłkę 








TYTUŁ GRY m-uu=---„.08NA W tyB. lig szt. 


©) 688 ATTACK SUB... 270.000.- 
|a| SE | 





D86 (00 (100 gie)... 
| BIG 100 (1 aw 
BOSO 


PATRICIAN (Atari ST) 

Do grzebania w SG użyłem pro- 
gramu DISK DOCTOR. Sektor 16 
offset 298 (Bh90)- starszy bajt 

miesiąca i dnia 
offset 299 (8h9l) — młodszy j.w. 
Data obliczana jest od początku ro- 
ku i podawana jako ilość dni, któ- 
re upłynęły od | stycznia. Jeśli więc 
wpiszemy tam wartość O0h, 
Dih otrzymamy datę | stycznia. 
offset 300 (8h92) — starszy bajt roku 
offset 301 (8h93) - młodszy j.w. 
Wpisując tam odpowiednio 05h, 
78h otrzymamy rok 1400. 
Pawel „Kenow” Parys, Warszawa 


F-14 FLEET DEFENDER 
Namierzamy plik STAT.F14. 


Szukamy w nim swoich danych 
(imię, nazwisko, ksywa). Spraw- 


dzamy offset pierwszej litery z tych 
danych. Licząc od tego miejsca, 
dodając wartość z tabeli, znajdziesz: 
ranga 
RÓ 05 - RADM 

04-CAPT 

03 -CMDR 

02 - LCDR 

01 -LT 

©-LTJG 








SAGA 


medale 
101-112 00 — brak medalu 
01 - jest 
02 - z jedną gwiazdką 
03 - z dwiema gwiazdkami 
04 - z trzema gwiazdkami 
05 - z cherema gwiazókami 
punkty ł 
160.161 ,163 - trzybajtowa liczba, 
od najmłodszego 
bajtu do najstarsze- 
go np. 90,000 to 
15F90, wpisujemy 
ad rytu 90 5F 01. 
Wojizk „Tiger't” Pacholuki, Bydgoezcz 


DIGGER$ (Amiga) 

Używamy programu File Ma- 
ster, opcji File Edit. Należy do- 
hrać się do dowolnego SG. Kasa 
jest przechowywana na pozycji 48 

| 149, wystarczy wpisać tam wartość 
FF FFh. Do skończenia gry po- 
trzeba mieć 15500 zogsów (to tam- 
tejsza waluta). Po naszej zmianie 
wystarczy przejść jedną planszę. 


THE INCREDIBLE MACHINE 
Odkryłem w TIM'ie możliwość 
udostępnienia wszystkich 87-miu le- 
veli. W tym celu trzeba dokonać od- 
powiednich zmian w pliku TIM. CFG 
offset O (pierwszy bajt pliku) na 
37 (czyli 87 decymalnie) 
Mariusz Kupiec, Lublin 














Osemnasioweczny 
ny parowej doprowadzi do powslania 
w 1770 roku pojazdu, od którego w zasa- 
dzie dałuje się począłek: motoryzacji. 
W tym właśnie roku francuski inzynier woj- 
skówy Mkołąj Cugrat skonstruował nepę- 
dzany parą pojazd, który w porywach roż- 
wijal samodzeńie prędkość do 6 kmh 
Ów wehkul nazwany okcjadnie ciągnikiem 
artyleryjskim udowodni, że odweczne 
ludzkie marzenia © poruszaniu Się bez mę- 
czącego udziału mięśni ne są mrzonką. 
Dzewiętnasty wiek to okres błyskawicz- 
nego rozwoju przemysłu kołowego. Po- 
wstawały dyńżarsy. będące w stanie je- 
chać 2 prędkoścą dochodzącą już do 30 
km. Klopał z nierównością dróg. powodu- 
eq częste razlatywane się kruchych kon- 
sirukcj rozwiązano poprzaz wynalezienie 
szyn i dyśżarey przeobraziy się w losomo- 
tywy cąpnące wagony. Powsłala kolej. 
Ale motoryzacja rozwąała się własnym 
torem Ciekawsze konsirkce z tego 
okresu lo między innymi udoskonalony 
model dyliżansu nazwany Karatą Borod- 
no a także Pozazd Marcusa — projeki au- 
siriaciiego wynalazcy, pierwszy na świe- 
cie prolołyp z zainstalowanym Sinikem 
speinowym. Na rane w 1875 roku skor- 
czył się to krdtką przejażóżką wiedań- 
skami ulicami, lecz zamo zostało zasiane 
W drugiej połowee wieku ra arenę wica- 
cząą dwaj sżymi późnej konstruktorzy: Ka: 
rd Benz i Golieb Damier. Początkowa kon- 
kurą ze sobą: Zmotoryzowany Powóz Da. 
imięra, Benz Mcłońa lo udoskonałane mo- 
dełę czierokolowych pojazdów z silracem 
spalinowym. Polem obaj panowie dachoćzą 
da wniosku, że rie warto współzawodniczyć 
i tworzą spółkę, napcłążniejszy wówczas 
kantem samochodowy. W międzyczasie, 
tn. w 1854 firma Panhard Levessor korzy: 
stając z sina na kcencji Damiera, produ 
kuje powóz ochrzczony jako Feugeót Ra- 
dzi się drugie wiekie: przedsiębiorstwo 
Adwa lata później syn larmera Henryk Ford 
powołuje do życia mały wózek na czterech 
kołach rowerowych. Do grona wielkich kor 
sinśtorów warto dodać braci Słaniey, kió- 
rzy w 1868 zbudował swoją pierwszą paro- 
wą bryczką. Odnotumy też powstanie la 
kach rm jak Opel (1696) i Fiat [1899] 
Wchodząc w wiek dwudziesty ludzkość 
dysponowała już bardzo przyzwożymi sa- 
mochodami, posiadającymi ladne opływo- 
w kształty, z zamontowanymi sześciocy- 
ńdrowymi silnikami Fols-Royce model 
Słver Ghosi jadąc na pelnym gaze prze- 
kraczal sgtkę. To już nie były żarty 
W atmoslerę tamtych lal wprowadza 
nas gra firmy IMPRESSIONS - DETRONT. 
Właśnie w owym położonym w stanie H- 
chigan mieście mają po dziś dneń sedni 
bę rajmększe koncemy samochodowe 
Gra DETROMT jak na grę o samocho- 
dach jesi niezwykłe statyczna. Objawami 
lego, że się coś dzieje sq jedynie zmie- 


wą, przypomnijącą rocznik statystycz- 
ny, dłalego raczej nie polecam go sta- 
wiającym pierwsze kroki w strałegh Trc- 
chę tu za mała zyca 


ków, IDLE — oznacza tych, klórym pła- 
«sz pensję ale nie przydzelłeś ich do 
żadnej roboły, EMP - to oczywiście 
wszyscy przeż cebie zatrudnieni. 
Masz sposobność wynająć (HARE) no- 
wych pracowników do pracy w fabrykach 
(ASSM WORKERSJ jak i lechnków 
(TECHNICIANS) stanowiących pomoc przy 
projekłowaniu nowych części samochodo- 
wych. Stosownie do okokczności możesz 
lez przeprowadzić proces ocherotny (FIRE) 





| 


i 


ADMINISTRACJA 


Klikając na szulladach możesz skonfi- 
gurować grą. dokonywać operacji LO- 
ADYSAVE lub, w razie potrzeby, wykory: 
wać bardziej rozpacziwe czynności, takie 
jek azpoczynanie rozgrywki od początku. 

Klikając ra leżących na siołe aktach 
zdobędnesz doslęp do poutnych raportów. 
Najwadniejsze lo sprawdzenie jax dany mo: 
del samochodu sprzedaje się na poszcze 
gólnych kontynentach (MODEL) oraz jaki 
isinige popyt na dany model (DEMANDJ. 
Możesz leż skorzystać z rad doradcy 
(CONSULTANT), który wypunkiuje zalety 
i wady prowadzonego przez cebae bizneżu 


na proceni [SAVE] lub pobrać wcześniej 
wiłaconą walutę (CHECKI Tutaj również 
zaciągasi pozyczia i ustalasz czas ich spłal. 

Drzwi symbelizują personel Masz tu- 
ej dosięp do rynku pracy (AVAILABLE — 
kczba możliwych do najęca pracowni- 





Sierujesz równieć wysokością płac (WA- 
GE) oraz pramiami (BENEFIT), jakie dosia- 
jĄ comiesięczne two! podaładni Pieniądz 
działa na rach jak marchewka, ale to czy 
warto więcej płacić i dzięki lemu szybcaj 
dokonywać wynalazków, czy oszczędzać 
na załodze i rozwijać się nieco wolniej, mu- 
smi ustakć sam. 2 lego poziomu masz leż 
dostęp do tabryk oraz do warsztatu 


IUIGSTNESMM 


Chcąc mzpocząć produkcję na którym 
kcłwiek z cbszarów, na klóra umownić po- 
dzielony jes! Świat, musis2 najfzerw zało 
żyć tam swoje przedstawicielstwo (OFF 
CE). Potem sławiaj tabrykę, będziesz 
mógi ją później rozwiać (RAISE). Opcja 
szczegółowa pozwała na uslałenee, który 
model samochodu ma być produkowany 
na danej fina produkcyjnej oraz Au pra- 
cowników ma przy niej harować (co rzulu- 
je na ilość schodzących 2 taśmy samo- 
chodów. W przedstawiowłstwach zaś 1ra- 
twiardzasz cenę na dany model Graz wy- 






lepej części trwa cz najrmiej kilka kal. 


Przygoowując śię do wąśca na ko 
lejny rynek, wańo przeprowadzić kampa- 
nią rekdamowo-rczpoznawczą.  Zama- 
wiaśz w omawianym działą między inny- 
mi czasopisma oraz ogłoszenia, © moża 


MONTOWNIA 


Konstruowane kciajnych modeli prz 
dukowanych samochodów zaczyna s2ę 0d 
wyboru części (PART), ustała się typ oraz 
rodzaj karogeni (BODY). Gdy wszystko 
pe<! już skompielowane mc2na przystąpć 
do konstrukcj (MAKE). Testy zaś pomogą 
wskazać reedosżalia konstrukcji 

Jako, że w DETRONT odtwarzany jesi 
rzeczywisty bieg histoni, równalegle do 
niego na poszczególnych kontynentach 
zmienia sę zapołrzebowanie na różne 
modele. Na terenie gdzie trwa wojna re- 
czej nie znajdziesz duzego popytu na sa 
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macj — (OOMMANDS/SCENA- 
Podsumowując FIO). W tym menu określ typ terenu 
SCENAAIO BUIL- (normalny, zimowy lub biotnesty), po- 
DER tor WAR- daj nazwę, krótki opis i wybierz rysu- 
LORDS 2 jest bar- - nek (moze być stanciardowy lub przy- 
dzo dobrym środ gotowany za pomocą programu da 
kiem  meanimacyj- Obróbki map bitowych i zapisany 
z w iormace *pex lub 
| * Ibm) wyświetlany w li- 
ście soenariuszy. 
Teraz możesz przy- 
sląpi: do najbardziej 
pracochłonnej 


czyli do stworzenia le- 
renu, naniesienia Sic 
dróg, miast, rzek itp. 
Najpierw nadaj ogólny 
wygląd mapy (radzę 


KE. 
uj (m l 


j prawym 
nym rogu dokonaj komki terenu. Es- 
leci i maniacy mogą skorzysiać 
z opcji MORE DETAIL do super do- 

















wszystkich graczy pora zabrać się za 
rzecz niezbędną do prowadzenia 
wojen — wymyślić jednostki (AR- 
MY/CREATE ARMY SET, AR- 
MY/EDNT ARMY SET, ARMY/EDIT 
BOAT PICTURE). Teraz przystępu- 
jesz do bardzo męczącej pracy: rze- 
ba stworzyć 26 jadnostek boj 

określić kch parametry (sia. koszt, 


jest Oprócz 
paramatrów jednostek 
trzeba je wszystkie. własnoręcznie 
ni w ośmiu egzempiarzach 
SSG'94 « ”, 
PC: SVGA; p 
GUS 2 


5 W 6... 








DA CZrTe ÓW S$ inc: NĄ 
ELN| Service I KGB: " 
„o zapomnij o edycji wyglądu lo RIO/SAVE AS. SCENARIO/SAVE) a wijące 4 pady BA 


„Już jesieśmy blisko końca. Teraz Poszukujemy dystrybutorów 

scenariuszowi nadaj całą niezbędną 6 | na terenie całego kraju. 

organizacyjną otoczkę. Wybierz gra- nych opcji IMPORT, USE i LOAD wy- 

czy iich siokce (COMMANDS/CAP|- _ korzystać irdormacje zawarte w in- 

TALS,  COMMANDSSSI- nych scenariuszach. Możesz OQrani- 

DES) czyć sę tyko do 

Roz- drobnych zmian 

mieść | w czylma scsnaru- — = 
i nazwij szu, lecz przecież 


wszystkie ma* nie © to chodzi = 
daneprzańśii W ofercie ponad 600 tytułów! 
Ga ole KR bar Katek | Amiga, PC, PC-CD, €-64, Atari... 
MANDSITEMS) 44 
Bierzemy na tepalę STUNT DRIVER 
bohaterów — wy- Etykieta drogowa? Zapomnij! 
Przygotuj szaleńczą jazdę. 
=| Rampy, skoki, mosty i pętle, oto 
| czego doświadczysz siedząc za 
kierownicą Mustanga. 
Cena: 180 tys. 


FLIGHT OF THE 

INTRUDER 

ja w Wietnamie. Za- 

mi samołotu A-6 In- 

truder lub F-4 Phantom. Walka z ce- 
lami naziemnymi i 
Pamiętaj!!! Każdy Mig 

Cena: 270 tys. 


Amiga — wszystkie modele 
PC - min. AT, 64048 RAK. EGA, VGA 





F-16 COMBAT oily 
L arny symulat ko- 

_ wo wiemie U aakkó 
kokpitem 
Cena: Amiga, PC 1580 tys. Có4 70 tys. 


Amiga - wszystkie modeie, C-64 
PC - min XT, 350k RAM EGA 















ni parish re ir irw oo ga a jjaTA 


TORNADO 
siak? symulator 


TERS) i scen 
fusz masz gołowy 


Oczywiście nale- 
ży nagrać scena- Cena: PC 490 tys., PC-CD 550 tys.. 
rusz, by ! Amiga 490 tys., A1200 520 tys. 


straoć iało- 

godzińńaj| i ELLE MJ OSLELTURTJ , 
pracy pa M nh 38 WGA PC CD-ROM, Amiga - IMB, wszystkie modele, | 7/7 % 
) , M U A1200 - wymagany dysk twardy 


i Bntsh 






ORAZ AAC) 
WALLS OF ROME Pc, Fr 
WORLDS OF LEGEND ....?C. AGA A GOBLINS 2.. 
ANIMALS POCD-AOM PATRIOT 
OCEANS BELOW... -AOM MEGA PACK ............ 
SPACE SHUTTLE _... OM JACK NICKLAUS GOLF. Pr 


Nawiążemy kontakt z autorami polskich programów. 
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„standard 
one 
h.J t o 
wązującym w grach stralegicznych 
grą wykorzysluącą VESA - 
była v FOR WCTORY - gra wojenna, 


która stala sę jednym z przebąqów stra 


p E 
lem historycznym. którego 
napważniejsza operacje I Wojny 


wydana 
SiĘ BEACH (1962). VELI- 
GARDEN 


Poszczególne gry seńi VAV mają 
I grafikę. podobny inierieys 


jednak sposobu 
Szy od MARKET 
ogram THREE E-SIKTY TECHNICAL 





NOTTE 


Staff Dutles 


[LIDLUIELU 





r 





tat pode. -ukidsl (m 
raqonakzację decyzj dowód: 


-_ lowanega 


VFÓR VICTORY ma dwa ekrany gry. 
wsięgny i główny. Ekran wstępny zawe- 
ra menu i opcje służące do skonkguro- 
wanra gry, żaś główny mapę operacyją 
braz okna, manu i opcje służ 


Ekran wstępny sluży uslalersu warun- 
ków począlkowych gry, wybrania sirony 
wale soanariusza I wariantów Operacj- 


jo połowie poza pt 
a dwe części, z których górna jesi bypo- 
wym menu SAVELOAD: BEGIN NEW 
GAME (rozpoczęcia nowej gry, RESL- 
ME SAVET GAME (wznoweme zaprsa- 
rej gry), EXIT GANE (wyjsce z gy). zaś 
dona służy wyborowi sirony: ALLIED 








dome MODEM 


 peńsszych gw. zaś w dwóch nasięp- 





ne zależne od wybranej gry z semi, zaś 
wyjąlkari 










atakować 
ee nu podległe temu samemu 
wnękiej jednostki), 
(2x Sde nęde cara 


maty samym kzęueze 
mażGi * pasawnk 





rych pah znienano opcje zdaj 


cale | warunki real 
brarej strony gry. Na górze okna poda 
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vy RZZ — 





EUTETTM 
ną część ekranu zapnuje m 


LOGGI 
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UND SUFPORT) — przycski z lewej doł- 
nej strony ckna oraz © kcztie lur dnia, 
w których lo wsparce zostanie udzielone 

ikony samolotów i małe ckno poniżej 





— minimapka konturowa terenu 





— przycisk WCTORY, którego wskaza- 
nie powodiąć wyświelierie, w oknie dol 
nym, VICTORY WINDOW (okno zwycię- 
siwa). Informuje onć 0 aklualnym slanie 
gry (punkty, staty, zajęte miejscowość]. 
W cknie: znajdą się trzy przyciski stron 


- przycski KO I OPS. 

W menu dowództwa: 

- okno z pezewąaną ikoną de 
wództw wekich jednostek (CUF- 
RENT HQ] służy do: uaktywnienia 
okna dowódziwa (HQ UNITS] - okna 
dolne. Znajdą się w ram wszystkie 
wyższe dowództwa, którymi aktuainia 


dysponujesz, 

— przycisk LOCATE fiokalizacjaj, Za 
P4 oponą ra srowyÓE 

ol na wybranym p 
Po Konósa wotyn zę BASŻÓ 
mąduje wraz z innymi twoimi odrinała- 
mi, 

— przycisk ATTACH (przydział) służą 
cy da zmany podporządkowania oddzia- 
tu Tej zmiany dokonuje sę przez wska- 
zanie oddziału po wybraniu dowództwa. 
Jeśli przycisk jest aktywny — wcśrą go. 
jeśli ne, lo zmiana podporządkowana 
jest aktueine nemożliwa. Zmian pódpo- 
rządkowenia dołóruje sę 0 godz. 6.00 
każdaj doby. 


wództw (wyświetlanych na tych przyci- 
skach) możesz zmieniać przez ich 
wskazywanie, 

— przycisk i ckienko SUPFLY (zacpa- 
trzerse]. Przez wskazywanie przycisku 


porządkowanych 
twu, a w związku z tymi wielkość zacpa- 
trzeria (wyświetlaną w okienkuj nie- 
zbędną do ich prowadzenia. Zaopatrze- 
nie przydziela się o godz. 5.00 każdej 
doby. 

- okienko STOCKPILE (ragazyn). 
w którym podawara jest akiualna wiet 
kość rarerwy zaopałrzenia 





= ikony-przyciski lotnictwa i foty. ich 
wskazane  powodipe - uaktywnienie 
okna dolnego, kióre ma odmienną za- 
wartość w obu przypadkach. W oknie 


rasz rodzaj oddziałów (lrzy ostatnie przych 
ska) | wciskasz przycsk AUTO PLOT. Po 
dozoraraj przekczena przyczk wyłącza 
Się. W środkowej części są dwa przycski 
GROUND OPS (operacje witikich jedno- 
stek] i ARTILLERY (artyera]. Za pomocą 
tych przycsków decydujesz o skorzystaniu 
z pomocy sztabu Prawa część zawera 
okarka z inlormacami o posdkach | un 
penieniach (rodzaje wojsk i wielkość], 


dolnym wybierasz rodzaj dywizjonów 
lainiczych albo klasę okrętów, zaś na 
mapie wskazujesi obiekty, które mają 
one zaatakować, 

— okna zesiawienia modylkach Siły 
(ataku lub obrony): UNMODIFIED - 


nezmodyfkowana i MODIFIED - zmos 
tyfikowana (modyfikacja sily jest wia- 
dy, gdy na jednym polu jest kika ataku- 
jących lub broniących się oddziałów 
wspierających się wzajemnie). W Ck- 
nach podawane są wartości sły: ATK 
(obrony i obrony ppanc.) oraz ARMO- 
UF (ataku pancemego|. Między okna- 
mi znajdują Się Cziery wskaźnika czyn- 
ników powodzenia SUPPLY (zaopa- 
trenie), TERRAIN (teren). FATIGUE 
(zmęczenie) i DISRUPT (dezorganiza- 


Okno jadnośiki (THE UNIT WINDOW) 
jest wywoływane przez wskazanie oódzaki 
lub dowództwa (heksu, na klórym się znaj 
duje). Okno dzek sżę na trzy części: lewą, 
w której podawane są niomacje sdertyći: 


komputer), 
- ATTACK (nalarce). a w tym: PRO- 
BE (wypadj. ASSAULT WITH NO AD- 


(szum). ALL-OLL ASSAULT (szturm 
wszystkimi silarni), 

- DEFEND (obrora). a w tym: RE- 
TREAT IF ATTACKED (odwrót). DE- 
FEND IF ATTACKED (obroraj, HOLD 


czy tyko wojsk mzynseryjnych I Irwa 
przez cziery tury gry 

— ART. (atyleraj. a w tym: TARGET 
[ee QN CALL (na węzwanie), COUN- 
TER BATTERY (przeciwko artyłerij. 


W rwiążku z tym ła wczśriejsze Są nieco 
uborsze. Dotyczy to szczegółnie pierwszej 
- UTAH BEACH, która nie ma ckna pogo 
addak  ACA 

rzystanem ranki dowadzenij. Mimo tp 
można i w ię grę, jak i w pozosłałe pograć 

entga enie c 











W roku 1812 upoważniona Mojżesza 
Austina do skołonizowania przy pomocy 
trzystu nameksykańsiach rodnn częśc 
Teksasu Osadników znalazło się lam 
jednak znacznie więcej, Meksykanie 
znałężń sę w mnejszości W 1630 r. 
rząd Bustamante wprowadził zaostrzoną 
kontrolę celną w portach położonych nad 
Zatoką Meksykańską. Osadnicy pocho- 
dzenia amerykańskiego pod wodzą Esie- 
bana Austna wszczęk bunt. W czerwcu 
1839 r rząd meksykański zapewni Au- 
sbna, że Teksas traktowany będzie jako 
stan odrębny. Ale sprzeczności narasia- 
ly. Kołaneżc: amerykańscy odnosi mę do 


Poza tym Korstytucja 


kowali gamszon meksykański w Gonza- 
les. Na czele zbrodniczych rebeliantów 
stanęli wspomniany już Esteban Auskn 
fieraz już Stephen), James Bowie i Ja- 
mes Fannn (naemni  rewolucjonóa 
z CIA). 5 grudna zgło San Antono. 
Meksykanie opuści Teksas 

Nie by! to jednak koniec waki. Z głębi 
Meksyku nadchodzi mśdciel, legendamy 
general Antonio Lopez de Santa Anna. Szedi 
ra czele arm złdżonej z 6000 zolnierzy. 

Maleńkie siły powstańców, liczące 


UJ 


w Alamo. 23 lulego 1836 r. rozpoczęła 
sią krwawa bitwa. 


PAMIĘTAJ ALAMO || | 


Grę mzpoczynasz od zaznajomienia 
się z rysem historycznym i trogramami 
walczących person (opa F4 w głównym 
MENU). Znajdziesz lam leż podslawowe 
dane © uzbrojeniu obu stron. 

Oprócz lego w opcji F1 (FILE) możesz 
rozpocząć grę od nowa, załadować starą 
grę, Tapsać wlaśria rozgrywaną, skasować 
wybrany zapa lub pó prośłu wyjść z gry. 
W opcji F3 wybierasz ustawienie dźwięku, 
Sterowanie kd 


Pa wybraniu NEW GAME ukazuje się 
nam MENU WYBORU OPCJI gze mo- 
ż ) Sana Anny, wir 


jesz do walki tyko 4 oddzały Rangers, 5 
oddzałów New Orteans Greys, 5 oddzia- 
tów Regulars, 1 oddzial Ternesee Volun- 
teens [2 karabiny na głowęj. lalaz oddział 
ze sawnym Dawdem Qrockettiem (po 3 
strzeby na głowę) i oddział Rangers z Bo- 
wie na czele (po 3 strzetby na głowę). Po- 
nadło w Alamo znajduje Sę lez 15 dział 
(w tym jedno 18 tuntowe pod dowódz: 
twam Travisa) Ślabą stroną obrońców 
jesi niewieka dość prochu - 250 funtów. 


PULLŁELU 


drugie to sprowadzenie posłków z mnych 
miejscowości Teksasu Beż świeżych si 
inawych zapasów prochu bagnaty Meksy- 
kanów szytko zaglębią s w tworej paersi 


ETL 

Masz do dyspozycj 3 posłańców Naj- 
lepszą małodą jest wysłanie odrazu na po- 
'cząjku gry po 1 gońcu da Golad i Gonza- 
les. Tuż pó pierwszym szturmie wyślą (rze- 
ciego gońca do Goład. Wysyłanie gońców 
Irwa aż do momantu gdy siły zgromadzone 
w tych mejscowościach zechcą przybyć na 
pomoc Alamo. W Gonzales soi 30 ludzi 
z 50 tuntam prochu jw rzeczywstość 





przytyfi ani na pomoc), aw Goład sło 300 
ludzi ze 100 tuntam prochu (dowodzący lu 
Faenin wykazal się taką energą w dziala- 
niu, że nie tyko nie nadszedi z odsęczą. 


szym oszczędzaniu prochu. Dłałego na po- 
cząfu najepsą porzucić B dowane wybra- 
nych dział (zżeraą straszne dości prochu) 
De odparcia ataku z jednego kierunku wystar 
cią 2 - 3 działa i kika druzyn piechoty. 
Najskułeczreejsze w odpieraniu alaków 
są dwe szkoły taktyki: pyoiiowa i berge- 
rowska. Szkola pejotowa twierdzi, że nale- 
ży trzymać działa na podaniach, a piacho- 
lę tuż pod murem i rozkazać jej wejść na 
pozycje (F2 - MOVE TO FIRE POS) po 


leglość 130 — 140 yardów odpalamy dzia- 
ła W odłegiości 70 — 100 yaróów palimy 
ze sirzełb Minusem tej metody jest mozi- 
wość otwarcia ogria przez wroga i pórze- 
seria strał przez nasze dzielne oddzeały 

Gra kończy sę sukcesem gracza |F- 
zel odeprze on 6 marca dwa ostatnie ra- 


w SET CANNON SHOTS i SET RIFLE 
VOLLEYS kość prochu dla artyleni i pie- 
choły na 2 saiwyj to może być krucho. 


A A 0580 


brska Tw me ww 


»azzazzaseia 
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LITERA 


pOkKANĄC ich grę 
 przełesiowariu udoślę| : 
emy stwierdzić: Gra zanasi słęna bardzo udaną. Obrazka 
a dukcji, gra jest przyjem- 
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Oto nowa grałka dla spr 
nych kwa i mosdu ludn, podpisuj 5 sprawna ówururka słuzą- 
ataków powierzch- 
SiĘ Z 
Kolepą 


Stwany w D 
ci w grańce oraz dużw wyższy 


dę Sp M 
82 I nap iebanalne. Z rzadko Spoly- 
1 y ki z 
cieska rzygającego ogniem | jesl ek 
iremanię trudny. Za l e 

zudk 
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